633818-06-13 


BASIC-KAANTAJA 

MSX- 

OHJELMOIJILLE 

Sivu  4 


TIETOKONEAJAN  LEHTI  BITTINIKKAREILLE  HINTA  8 MK  13/86 


AATARf 

Hiiri 

Basiciin 

Numerossa  1 1 julkaistussa 
Atari  1040ST:n  esittelyssä 
totesimme,  ettei  koneen 
basic  ole  muistanut  hiiren 
olemassaoloa  lainkaan. 
Hiirulainen  saadaan  kui- 
tenkin mukaan  lyhyellä 
basic-pätkällä,  joka  löytyy 
atarilaisten  omalta  kerho- 
palstalta.  Sivu  9. 

IA  DRAGON 

PCOPY 

animaatioon 

Draaonisteille  on  tarjolla 
Raiaer-peli  toisaalta  huvik- 
si ja  toisaalta  hyödyksi  eli 
PCOPY-käskyn  mahdolli- 
suuksien tutkiskeluun,  kun 
halutaan  saada  aikaan 
animaatiota.  Sivu  10. 


V/t7£Z7 


CP/M-ohjeita 

aloittelijoille 

Spectravideo-klubi  aloittaa 
tässä  numerossa  sarjan, 
jossa  selvennetään  CP/M:n 
systeemilevyn  mukana  tu- 
levia ohjelmia  ja  jatkossa 
myös  yleisimpiä  apuohjel- 
mia. Klubipalstasta  on  siis 
hyötyä  muunkin  merkki- 
sen CP/M-mikron  vast- 
ikään hankkineille.  Sivu  9. 

commodore 

Vinkkejä 

C-64:lle 

Commodore-Mikroharras- 
tajien  palstalla  hyödynne- 
tään tällä  kertaa  muisti- 
paikkaa 19,  wait-komen- 
toa,  näppäintoistoa  ja  kur- 
sorin asettelumahdolli- 
suuksia.  Sivu  9. 


[NTEHCEPTOH 
^OFTUARE  i»r< 


Interceptorin 
koreografi  ik- 
kainen  Forest 
at  World's  End 
on  kartoitettu 
ja  matkalle  on 
tarjolla  myös 
muutama  kie- 
fo  vihje  sivut- 


Tämän  vuosikymmenen 
mikrohuumassa  on  pal- 
jon poistujia  ja  harvoja 
onnistujia.  Kotimikro- 
markkinoilta  on  kuollut 
moni  mikromerkki  van- 
huuttaan, epäonnistu- 
neisiin markkinointime- 
netelmiin ja  kaikenlai- 
sen kehitystuen  jarrut- 
taneisiin rahoituspul- 
miin.  Tuoreimpia  esi- 
merkkejä on  englanti- 
lainen Enterprise,  jonka 
esittelyn  julkaisemme 
sivulla  5 — osoittaak- 
semme, että  mikroilla  ei 
ole  tapana  menehtyä 
kelvottomiin  ominai- 
suuksiin. 


ESIMERKKEJÄ 

HYÖTYOHJELMISTAMME: 


CP/M+  780 
CP/M+  780 


Pascal  MT+ 

Supercalc  2 

Pocket 

VVordstar 

DR.  Draw 

DR.  Graph 

CBasic 

MicroScript 

MicroSpread 

MicroPen 

Screen 

Designer 

Music 

System 

Mastercalc 

Amsvvord 


esto- 

osent- 

ir>Ä 


CP/M+  780 
CP/M+  780 
CP/M+  780 
CP/M+  780 
CP/M  2.2  550 
CP/M  2.2  550 
CP/M  2.2  550 


M-LIITTÖ  b.9/:  - 


CP/M+  350 


CP/M+  350 
CP/M+  350 
CP/M+  350 


Maahantuoja: 


Kouluhallituksen  suosittelema  Amstrad  CPC6128  on 
luokassaan  lyömätön  tietokone:  helppokäyttöinen  ja 
uskomattoman  monipuolinen.  Juuri  sellainen  kuin  tä- 
män päivän  tietokoneen  tulee  ollakin. 

128  kilon  muisti,  CP/M -käyttöjärjestelmät,  DR-LOGO- 
ohjelmointikieli  ja  GSX-grafiikkaohjelmisto  tarjoavat 
käyttäjälle  lähes  mittaamattoman  määrän  mahdolli- 
suuksia koneensa  hyväksikäyttöön.  Jännittäviä  pelejä 
sekä  opetus-  ja  muuhun  hyötykäyttöön  suunniteltuja 
ohjelmia  löytyy  satoja  ja  omien  ohjelmien  teko  onnistuu 
helposti  harrastelijaltakin. 

Ei  siis  ole  mikään  ihme,  että  CPC6128  on  lyhyessä 
ajassa  noussut  mikronkäyttäjien  suosikkilistan  kärkeen 
niin  kotona,  kouluissa  kuin  pienissä  yrityksissäkin.  Var- 
sinkin kun  Amstrad  CPC6128  voittaa  vertailun  myös 
edullisuuden  suhteen. 

Laskepa  itse,  mitä  maksaa  keskusyksikkö  näppäi- 
mistöineen,  levyasema,  huippuluokan  monitori  ja  muut 
edellämainitut  ominaisuudet  erikseen  hankittuina. 
Amstrad  CPC6128  tarjoaa  ne  kaikki  yhdessä  kätevässä 
paketissa  hintaan  4.980,-  (vm-monitorilla)  tai  6.480,- 
(värimonitorilla). 

Sen  tehtyäsi  olet  varma  siitä,  että  Amstrad  on  oikea 
valinta  myös  sinulle. 

Muut  Amstrad-mallit: 

CPC464  vm-monitorilla  2.480,-  värimonitorilla  3.480,- 
CPC664  TARJOUSHINTAAN  vm-monitorilla  3.480,- 
värimonitorilla  4.980,- 
PCW8256  vm-monitorilla  7.980,- 
PCW8512  vm-morlitorilla  10.980,- 


puh.  921-546666  Myynti:  Info-kirjakaupat,  Sokos-tavaratalot  ja  muut  alan  asiantuntijaliikkeet  kautta  maan. 


Musta  Pörssi  toi  Amerikan  Ihme' 
Omenat  jokapojan  ulottuville.  Nyt 
on  sinullakin  mahdollisuus  liittyä  bitti' 
nikkareiden  eliittiluokkaan. 

Kouluhallituksen  suosittelema 
henkilökohtainen  tietokone  huippu' 
edulliseen  Pörssihintaan.  Eniten  ohjeh 
mia,  hyötyohjelmia  ja  pelejä.  Maksimi' 
muisti  128  Ktavua.  Kannettava. 


Sisäänrakennettu  levyasema.  40/80 
merkkiä.  Maailmankuulu  monitori, 
jossa  selkeä  ja  silmäystävällinen  viher- 
fosforinäyttö.  16  värin  grafiikka. 
5 oktaavia.  Ja  joukko  muita  ominai' 
suuksia,  mm.  suomenkielinen  Apple 
Works' ohjelmisto  ja  täydellinen 

pelionjelmisto. 


Apple*  ne 


(sis.  keskusyksikön,  Apple  Works'  ja  peliohjelmiston) 


;1 

I 


* 


MUSTA  PÖRSSI 


KAUTTA  MAAN 


mpiTTi 


LOPPU- 

VUODEN 

AIKATAULU 

■ Loppuvuoden  aikana 
PRINTTI  ilmestyy  seuraavan 
aikataulun  mukaisesti.  Ai- 
neistopäivä  tarkoittaa  sitä  vii- 
meistä hetkeä,  jolloin  esim. 
kerhojen  kokouskutsut  ehti- 
vät mainittuun  numeroon. 


Nro 

Aineisto 

Ilmestyy 

15 

12.9. 

30.9. 

16 

16.9. 

14.10. 

17 

10.10. 

28.10. 

18 

24.10. 

11.11. 

19 

7.11. 

25.11. 

20 

21.11. 

9.12. 

Tämän  numeron  ilmestyessä 
on  numero  14  jo  osittain  pai- 
natusvaiheessaan ja  sen  il- 
mestymispäivä on  16.9. 


TOIMITUS 

Päätoimittaja 

Reijo  Telaranta 

Toimituspäällikkö 

Silja  Linko-Lindh 

Ulkoasu 

Pentti  Kostamo 

Työryhmä 

Saku  Aura 
Jari  Hennilä 
Aki  Rimpiläinen 
Mikko  Rinne 
Tuomo  Sajaniemi 
Hannu  Strang 

Toimituksen  sihteeri 

Päivi  Kurkikangas 

Postiosoite 

PL  11 0.00811  Helsinki 

Katuosoite 

Hitsaajankatu  7, 

00810  Helsinki 

Puhelin 

782  311 

JULKAISIJA 

A-lehdet  Oy 
Hitsaajankatu  10 
00810  Helsinki 
Puhelin  782  31 1 
Telex  12-4698 
Hallituksen  puheenjohtaja 
Yrjö  Kokko 

Toimitusjohtaja  Seppo  Laakso 
Yleisölehtiryhmän  johtaja 
Veikko  Koskinen 

LEHDENMYYNTI 

Markkinointijohtaja 
Kari  Luttinen 

ILMOITUSMYYNTI 

Myyntijohtaja  Esa  Jussila 
Myyntipäällikkö 
Jarmo  Myllysilta 
llmoitussihteeri 
Marjatta  VVaarala 

llmoitushinnat 


koko 

mv 

2-v 

4-v 

2/1 

19000:- 

23000:- 

26400:- 

1/1 

9500:- 

11500:- 

13200:- 

1/2 

5700:- 

7700:- 

8850:- 

alle  1/2 

7,15:-/ 

8,60:-/ 

9,90:-/ 

pmm 

pmm 

pmm 

TILAUKSET  JA 

OSOITTEENMUUTOKSET 

Postiosoite  PL  104 
0081 1 Helsinki 
puh.  90-755  4811 
tai  osoitteenmuutos  myös  palvelu- 
kupongilla.  Soittaessanne  ilmoittakaa 
kaikki  lehden  takakanteen 
kiinnitetyssä  osoitelipukkeessa  olevat 
tiedot,  siis  myös  numerosarja 
osoitteen  yläpuolella. 

Tilaushinnat  kotimaahan 
ja  pohjoismaihin 

PRINTTI  20  numeroa  78  mk 
PRINTT1 10  numeroa  41  mk 
VAX!  19  mk/kk 

Lehti  ilmestyy  joka  toinen  viikko 
kesä-heinäkuuta  lukuunottamatta, 
irtonumeron  hinta  8 mk. 

PRINTTI  on  seuraavien 
mikrokerhojen  jäsenlehti: 

AMSTRAD-KERHO 

ATARI-KLUBI 

COMMODORE- 

MIKROHARRASTAJAT 

MSX-CLUB 

DRAGON  USERS  CLUB 

MEMOTECH-KLUBI 

MICROBEE-KLUBI 

SPECTRAVIDEO-KLUBI-MSX 

ZX-KERHO 

Painopaikka 

Yhteiskirjapaino  Oy 
Helsinki 

ISSN  0782-6346 

Osoitteenmuutoksen 
voimaansaattaminen  kestää 
n.  3 viikkoa. 


■ Commodore  64:n  ja  128:n 
uusi  graafinen  käyttäjäliitäntä 
GEOS  (Graphic  Environment 
Operating  System)  ei  vielä  lä- 
hiaikoina putkahda  Suomen 
markkinoille. 

”Macmaisen”  ilmiasun  ja 
operoinnin  suova  GEOS  an- 
nettaneen Yhdysvaltain  mark- 
kinoilla kuusnelosen  tai  128:n 
ostajille.  Käyttöjärjestelmän 
lisäksi  pakettiin  kuuluvat  GE- 
OS deskTop,  grafiikan  luonti- 
ohjelma  geoPaint,  tekstinkä- 
sittelyohjelma geoWrite  sekä 
joukko  pieniä  apuohjelmia. 

Commodoren  suomalainen 
maahantuoja  PCI-Data  koros- 
taa, että  amerikkalaisesta 
markkinoinnista  huolimatta 
GEOS  on  vielä  virallisesti 
lanseeraamatta  USA:ssa,  ja 
kyse  on  edelleen  prototyypis- 
tä. 


Euroopan  markkinoinnissa 
GEOSia  tuskin  annetaan  ko- 
neoston  yhteydessä  vaan  se 
on  hankittava  erikseen. 

GEOSin  Suomeen  tulon 


tiellä  on  vielä  useita  kysy- 
myksiä. Yksi  niistä  on  mm. 
se,  kykeneekö  GEOS  pyöri- 
mään skandinaavisin  merkein 
varustetuissa  laitteissa. 


UUDET  SV1-HINNAT 


■ Syyskauden  alkaessa  Spectra- 
videon  X’ pressin  ovh  on  pudon- 
nut alle  4 000  markan. 

Uusi  ovh  on  nyt  3 780  mk.  Jos 
mukaan  halutaan  Star-paketti 
(WordStar,  DataStar,  ReportStar 
ja  CalcStar  ja  WordStariin  liitty- 
en MailMerge)  ovh  on  4 480  mk. 


Lähiaikoina  julkistetaan  myös 
Spectravideon  henkilökohtaiset 
tietokoneet  (IBM-yhteensopi- 
vat),  joiden  hinnoittelua  maahan- 
tuoja kuvailee  realistiseksi.  Lu- 
vassa on  kahta  eri  mallia,  toinen 
kahdella  levyasemalla,  toinen 
kovalevymalli.  Kovalevymallin 


(+1  tai  2 levyasema)  formatoitu 
kapasiteetti  on  21.5  megaa.  Mo- 
lemmat mallit  pitävät  sisällään 
640  kiloa  RAMia  ja  skandinaavi- 
sen näppäimistön,  vakiona  Cent- 
ronics-liitäntä,  monochrome- 
näyttö  ja  levyasemaliitännät. 


3.5  TUUMAN 

USÄLEVYASEMA 

X'PRESSIIN 


■ MSX-koneiden  teknisesti  tie- 
täviä käyttäjiä  on  pitkään  kiehto- 
nut koneiden  avoin  arkkitehtuuri 
ja  kohtuullisen  vaivattomasti  syn- 
tyvät lisälaitteet. 

Tuoreimpia  esimerkkejä 

alueelta  on  3.5-tuumainen  lisäle- 
vyasema,  joka  on  lähinnä  kehi- 
tetty Spectravideon  X’pressille 
mutta  joka  suostuu  pienin  muu- 
toksin myös  muille  MSX-koneil- 
le  ja  muillekin  mikromerkeille. 

Lisälevyasema  on  Teacin  35F- 
P,  vähän  virtaa  nielevä  malli.  Se 


liitetään  25-napaisella  D-liitti- 
mellä  X’pressiin  lisälevyliitäntä- 
porttiin. 

Jos  "Ressussa”  on  uudet  rom- 
mit, lisälevyasema  on  kaksipuo- 
linen ja  kapasiteetiltaan  720  ki- 
loa. CP/M:n  alla  asema  on  joko 
344-kiloinen  (formatoituna)  tai 
690-kiloinen  ns.  Vaittiniemen 
patchilla  (ks.  Printti  8/86). 

Yksityinen  harrastusinnostus 
merkitsee  myös  normaalimarkki- 
noita  halvempia  hintoja.  Lisäle- 
vyaseman  hinta  on  1 990  mk  plus 


postikulut  ja  sitä  voi  tilata  osoit- 
teella Jukka  Holopainen,  Tuuli- 
kintie  3 C 1 14,  90570  Oulu.  Val- 
takunnallisen Spectravideo-klu- 
bin  jäsenille  hinta  on  satasen  hal- 
vempi. 

Lisälevyasema  on  sopivan 
kontrollerin  kanssa  liitettävissä 
muihinkin  MSX-koneisiin  ja  so- 
pivalla liittimellä  ilmeisesti  Ata- 
rin  ST-sarjaan  ja  mahdollisesti 
myös  Bondwell  2:een  ja  8:aan. 


OMITUISIN 

ASEIN 

Erilaisten  vapaa-ajan  viihdykkeiden  levitessä  ihmis- 
kuntaan on  aina  ollut  ja  oleva  niitä,  joista  monet  ovat 
pelkästään  pahasta. 

Radio,  televisio  ja  video  ovat  alkuaikoinaan  kohdan- 
neet vastustusta.  Sarjakuvien  lukeminen  oli  vielä  muu- 
tama vuosikymmen  sitten  turmelevaa.  Ja  autohon  oli 
ensi  kertaa  teillä  rullatessaan  varsinainen  paholaisen 
hyrynsysy. 

Nyt  ovat  sitten  vuorossa  tietokoneet. 

Muutama  vuosi  sitten  kotimikroharrastus  pysähtyi 
Ruotsissa  kuin  seinään  muutaman  lehden  kohujuttujen 
vuoksi.  Suomessa  puolestaan  on  muutaman  viime  kuu- 
kauden aikana  ryöpsähdellyt  mm.  eetterimedioihin  oh- 
jelmia, joissa  mikroharrastajat  ja  jopa  tietokoneita 
työkseen  käyttävät  on  leimattu  arkitodellisuutensa  hu- 
kanneiksi puoli-idiooteiksi . 

Keskustelu  tietotekniikasta  ja  -koneista  on  sinänsä 
paikallaan.  Liittyy  hän  uuteen  tekniikkaan  joukko  hait- 
tapuolia, joista  pitääkin  vaihtaa  mielipiteitä  ja  antaa 
suuntaa  terveelle  kehitykselle. 

Mutta  mielipiteiden  vaihdossa  soisi  käytettävän  puh- 
taita aseita  ja  vältettävän  vyön  alle  lyöntejä. 

Tampereen  Tohlopista  välitettiin  5.  elokuuta  Ajan- 
kohtaisessa kakkosessa  - tietokoneen  ohjaamalla  lähe- 
tystekniikalla - palanen,  joka  toimitustavaltaan  louk- 
kosi tietokoneen  käyttäjien  lisäksi  myös  Suomessa 
omaksuttuja  journalismin  normeja. 

Tuon  palasen  mukaan  tietokoneen  käyttäjät  ovat 
laitteensa  vieressä  yöpyviä  boheemeja,  jotka  mikronsa 
näppäimiä  painelussaan  ovat  täysin  vieraantuneet  ar- 
kielämän ristiriidoista  ja  ovat  kykenemättömiä  ratko- 
maan niitä.  Edelleen  tietokoneita  käytetään  enimmäk- 
seen pelaamiseen,  ohjelma  väitti. 

Väitteiden  tueksi  vedottiin  ” selkeään ” tutkimustulok- 
seen, mutta  tuota  tutkimusta  ei  vahingossakaan  nimet- 
ty. Tietokoneista,  niiden  erilaisuudesta,  määristä  ja 
käyttötavoista  ei  annettu  minkäänlaista  taustatietoa. 
Eikä  ainuttakaan  konetta  työkseen  tai  huvikseen  käyttä- 
vää kuultu. 

Pahimman  - tosin  kulissien  takaisen  - maun  ohjel- 
manpätkä jätti  siksi,  että  sen  toimittaja  haeskeli  tietoja 
väärän  lipun  alla.  Hän  esittäytyi  tietotekniikasta  mi- 
tään ymmärtämättömäksi  ihmiseksi,  joka  kuitenkin  ha- 
lusi esitellä  mikroharrastuksen  monipuolisuutta  ja  mm. 
modeemiliikenteen  kautta  aukeavia  uusia  sosiaalisia 
yhteistoimintamuotoja.  Tällä  tavoin  hankkimiaan  tieto- 
ja toimittaja  ei  hyödyntänyt  millään  tavalla. 

Mikäli  ohjelmapätkän  yksisilmäisyys  ja  sävytys  oli 
heijastuma  ns.  suuren  yleisön  yleisestä  asennoitumises- 
ta tietotekniikkaan,  sen  parissa  työskenteleviin  ja  sitä 
harrastaviin,  keskustelua  ja  mielipiteiden  vaihtoa  ai- 
heesta todella  tarvitaan.  Se  edellyttää  kuitenkin,  että 
näitä  näkemyksiä  välittävät  kanavat  sietävät  myös 
omista  ennakkoasenteistaan  poikkeavia  kannanottoja. 

Silja  Linko-Lindh 


"Uusnelosesto" 
ial28D:stä 
keskeiset  mallit 


■ Mustan  Pörssin  ketjuun  kuulu- 
vissa liikkeissä  kampanjoidaan 
näinä  viikkoina  Commodore 
128:11a  - sillä  levyasemattomalla 
mallilla  - hintaan  1 995  mk.  Sa- 
maan aikaan  työntyy  myyntiin 
uuden  ilmiasun  saanut  C-64  eli 
"uusnelonen”  pari  sataa  markkaa 
halvempaan  hintaan. 

Lähitulevaisuudessa  Suomen 
markkinoilla  Commodoren  koti- 
mikromallit  keskittyvät  nimen- 


omaan "uusneloseen”  ja  liki  jup- 
pimalliksi  nousseeseen  levyase- 
mailleen 128D:hen. 

C-128:n  valmistus  ei  toki  ole 
loppunut,  ja  maahantuoja  takaa 
edelleen  huollon  ja  varaosatoimi- 
tukset - aivan  kuin  1970-luvun 
PET-koneillekin. 

C-128:lle  on  myös  tulossa  työ- 
kaluohjelmia ja  kieliä,  mm.  128 
Petspeed,  128  Assembler  ja  128 
Oxford  Pascal. 


300  oppilasta  kokeili 
ATKsta  opetuksessa 


■ Jyväskylän  yliopiston  kasva- 
tustieteiden tutkimuslaitoksessa 
on  saatettu  päätökseen  SITRAn 
ja  opetusministeriön  rahoittama 
tutkimusprojekti  tietotekniikan 
käytöstä  kouluissa. 

Projektissa  on  kehitetty  ja  ko- 
keiltu työvälineohjelmia,  tekstin- 
käsittelyä, taulukkolaskentaa, 
tiedonhallintaa,  tiedonsiirtoa, 
piirtämistä  ja  musiikin  tuottamis- 
ta. 


Opetuskokeiluihin  osallistui 
Voionmaan  yläaste  ja  lyseon  lu- 
kio Jyväskylässä.  Kokeilussa  oli 
mukana  19  eri  oppiainetta,  30 
opettajaa  ja  yli  300  oppilasta. 

Projektin  tuloksissa  todetaan 
tietokoneiden  käytön  työvälinei- 
nä mahdollistavan  ongelmakes- 
keisen työskentelyn  ja  omakoh- 
taiseen kokeiluun  pohjautuvan 
oppimisen. 

Edelleen  projektissa  todettiin, 


ettei  tietokoneiden  laajaan  kou- 
lukäyttöön ole  vielä  luotu  edelly- 
tyksiä. Laitteita  tarvittaisiin  huo- 
mattavasti nykyistä  enemmän, 
opettajilla  tulisi  olla  käytössään 
tietokoneita  ja  mahdollisuudet 
perehtyä  niiden  hyödyntämiseen 
opetuksessa.  Tietokonepohjais- 
ten työ-  ja  opiskeluympäristöjen 
kehittäminen  asettaa  omat  vaati- 
muksensa myös  ohjelmien  suun- 
nittelulle. 


m 


wmmm  im  im  mi 


Peliohifilmiiiiille? 


■ Amersoftin  maahantuotta- 
ma  Softwest-ohjelmistotalon 
basic-kääntäjä  on  apuohjelma 
MSX:n  basic-ohjelmoijille. 
Ajamalla  oman  basic-tuotok- 
sensa  kääntäjän  lävitse  käyttä- 
jä saa  valmiin  konekielisen 
ohjelman,  joka  on  ennen 
kaikkea  nopea. 

Käyttäjä  saa  Basic  Compi- 
lerin  kasetilla  (ovh  295  mk), 
jonka  pakkauksessa  on  muka- 
na nelisivuinen  suomenkieli- 
nen ohjevihkonen  ja  neljä 
kertaa  kookkaampi  japanin- 
kielinen. Suomenkielisessä 
ohjekirjassa  on  useita  viit- 
tauksia toiseen  vihkoseen, 
mutta  japaninkielisyyttä  ei 
kannata  pelästyä,  sillä  viit- 
taukset koskevat  lähinnä  basi- 
cin  avainsanoja,  jotka  ovat 
selvällä  englannin  kielellä. 

Basic-kääntäjän  saattami- 
nen toimintakuntoon  voi  aluk- 
si tuottaa  pienoista  päänvai- 
vaa - varsinkin  jos  käytössäsi 
on  disk-basic.  Sen  alaisuudes- 
sa ohjelma  ei  nimittäin  toi- 
mi, joten  levyaseman  tuotta- 
masta ilosta  joudutaan  palaa- 
maan takaisin  kasettien  renk- 
laamiseen. 

Kun  ohjelma  on  saatu  toi- 


mimaan, on  vuorossa  valmiin 
ohjelman  kääntäminen  tai  uu- 
den ohjelman  kirjoittaminen 
ja  kääntäminen  jälkikäteen. 
Tämä  vaihe  tuottaa  erityisesti 
kääntäjälle,  mutta  myös  oh- 
jelmoijalle suurta  päänvaivaa, 
sillä  lähestulkoon  aina  ei  oh- 
jelma ole  kääntäjän  ymmärtä- 
män syntaksin  mukainen. 

Ja  entistä  hankalammaksi 
työskentelyn  tekee  kääntäjän 
rajoittuneisuus. 

Japaninkielisessä  ohjevih- 
kosessa on  lueteltuna  msx-ba- 
sicin  avainsanat  aakkosjärjes- 
tyksessä vierellään  jonkinlai- 
nen merkki  siitä,  hyväksyykö 
kääntäjä  ne  mukisematta,  täy- 
tyykö ne  korvata  toisenlaisel- 
la rakenteella  vai  ovatko  ne 
kokonaan  kiellettyjä  käskyjä. 
Useimpien  kohdalla  on  merk- 
kinä musta  umpinainen  pallo 
merkkinä  rakenteen  kieltei- 
syydestä. 

Kääntäjän  syntaksin  vastai- 
siin eli  kiellettyjen  sanojen 
joukkoon  kuuluvat  levykettä 
pyörittävät  käskyt  ja  useim- 
mat matemaattiset  funktiot  it- 
semääriteltäviä  funktioita 
myöten. 

Kaikesta  tästä  saa  sellaisen 


vaikutelman,  että  kääntäjä  on 
tarkoitettu  vain  ja  ainoastaan 
omatekoisten  peliohjelmien 
vauhdittamiseksi  kääntämällä 
ne  konekieliseen  muotoon. 
Eikä  tuo  vaikutelma  väärä 
ole,  sillä  kääntäjä  hallitsee 


vain  kokonaislukuaritmetiik- 
kaa. 

Basic-kääntäjän  rajoitukset 
eivät  lopu  lukemattomiin 
kiellettyihin  sanoihin.  Lisäksi 
on  rajoitettu  tiedosto-operaa- 


tiot vain  tiedostonumerolle  1, 
ja  silloinkin  vain  laitetunnuk- 
sille  crt,  lpt  ja  grp.  Tämä  kos- 
kee käskyjä  close,  input, 
Open  ja  print.  Tämän  lisäksi 
taulukot  on  rajoitettu  kolmiu- 
lotteisiksi, joka  ei  jokapäiväi- 
seen työskentelyyn  suurta 
eroa  aiheuta. 

Japaninkielisen  vihkosen 
loppuosassa  on  esimerkit  sel- 
laisista käskyistä,  jotka  täytyy 
korvata  toisenlaisella  raken- 
teella. 

Kun  ohjelma  on  kaikin 
puolin  saatu  kääntäjän  syntak- 
sin mukaiseksi,  mikä  ei  var- 
masti ole  helppoa,  voidaan 
suorittaa  varsinainen  käännös. 
Kokeilumielessä  suoritettu 
käännös  ilman  ohjelmaa  pal- 
jasti, että  kääntäjä  sijoittaa 
omaa  koodiaan  käännettyyn 
ohjelmaan  n.  2,5  kiloa. 

Msx-tietokoneille  tarkoi- 
tettu basic-kääntäjä  on  var- 
maan tarpeellinen  hvvin  mo- 
nelle henkilölle,  jolla  ei  ole 
käytössään  levyasemaa.  Oh- 
jelman tasoon  nähden  korkea 
hinta  aiheuttaa,  ettei  levyase- 
man omistajien  kannata  uhra- 
ta markkojaan  SoftWestin  ba- 
sic-kääntäjään.  (JH) 


c 
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Peli- 

kirja 

ncmut- 

tajille 

■ Liki  jokaisen  konemerkin 
taipaleeseen  kuuluu  ohjelma- 
listauskirjallisuutta,  miksei  siis 
MSXillekin. 

Vince  Appsin  MSX-Program 
Book  on  saanut  hieman  har- 
haanjohtavan suomenkielisen 
nimen  MSX  Pelit  (Amersoft, 
ovh  129  mk).  Kirjassa  on  16 
listausta,  joista  tusina  on  varsi- 
naisesti pelejä,  kaksi  on  pieniä 
hyötyohjelmia,  yksi  opettaa 
sähkötystä  ja  yksi  tekee  lait- 
teesta simppelin  soittopelin. 

Pelilistausvalikoima  tarjoaa 
naputusintoisille  räiskintää, 
sokkeloita,  yksinkertaisen  len- 
tosimulaattorin ja  pari  teksti- 
seikkailuakin. 

Itse  listaukset  ovat  matriisi- 
kirjoittimen  jäljiltä,  mutta  se  ei 
valitettavasti  ole  estänyt  virhei- 
den pujahtamista  mukaan  siinä 
vaiheessa  kun  listaukset  on  lei- 
kattu painokuntoon.  Viisi  vir- 
hettä kaiken  kaikkiaan  148  si- 
vulla ei  tosin  ole  katastrofi . 

Kutakin  listausta  edeltää 
teksti,  jossa  ovat  ohjelman 
käyttöohjeet  ja  ohjelmarivien 
dokumentointi.  Basic-ohjel- 
mointiin  tutustuvaa  olisi  saatta- 
nut auttaa,  jos  myös  muuttujat 
olisi  esitelty. 
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AMIGA 


HÄMMÄSTYTTÄVÄ  LAITE. 
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erä 
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MSX-Scmatar  ja  Tietokanta 

VAATIMATTOMIA 

TYÖKALUJA 


■ Kohtalaisen  uudet  kotimikro- 
merkit  saavat  yleensä  odotella 
jonkin  aikaa  suomalaisten  ohjel- 
mistotalojen tukea  mm.  hyötyoh- 
jelmien saamiseksi.  Amersoft 
ansaitsee  sen  vuoksi  muutaman 
hyvän  miehen  pinnan  MSX-tuot- 
teistaan,  vaikkakin  vain  tekstin- 
käsittelyohjelma Sanatar  onkin 
ainoa  supisuomalainen  ohjelma 
toistaiseksi. 

Sanatar  tuotettiin  alunperin 
Commodore  64:lle.  Aiemmin  sii- 
tä on  tullut  jo  yksi  MSX- versio, 
ja  nyt  on  vuorossa  versio  2.0 
(ovh  395  mk).  Se  on  ennakkoa 
MSX-II-laitteille  sitten,  kun  ne 
joskus  pääsevät  Suomeen  asti. 

Kakkosversion  muita  kohen- 
nuksia on  40  merkin  rivinäytön 
lisäksi  mahdollisuus  määrittää  ri- 
vi myös  37  merkiksi.  Spectravi- 
deo  X’ pressiä  varten  on  myös  80 
merkin  optio. 

Mutta,  mutta.  ”Ressun”  80 
merkin  määritys  ei  onnistu  siltä 
istumalta.  Installointiohjelma 
pyytää  Basic80.obj-ohjelman  ko- 
piointia Sanatar-levylle.  Tuo- 
reesti myytyjen  X’pressien  sys- 
teemilevyllä  moinen  onkin,  mut- 
ta aikaa  sitten  koneensa  hankki- 
neiden on  käännyttävä  ohjelman 
saamiseksi  maahantuojan  puo- 
leen. 

Tässä  suhteessa  olisi  odottanut 
Sanattaren  markkinoijan  ja 
X’pressin  maahantuojan  pääs- 
seen yhteisymmärrykseen.  Pie- 
nikin nurkkakuntaisuus  on  vain 


este  ohjelmatarjonnan  kasvami- 
selle. 

Kun  Basic  80.obj  sitten  on  on- 
nellisesti saatettu  Sanatar-levyl- 
le, installointiohjelman  olettaisi 
toimivan  säryittä.  Valitettavasti 
se  kuitenkaan  ei  löydä  .obj -tie- 
dostoa. Tuore  Ressun  ja  Sanatta- 
ren omistaja  istuukin  sitten  sormi 
suussa,  kokeneempi  koneenkäyt- 
täjä selviää  kyllä  ongelmasta, 
vaikka  opaskirja  ei  sano  pulmasta 
halaistua  sanaa. 

Installointiohjeet  ovat  puut- 
teelliset mm.  kirjoittimen  osalta. 
Espon-yhteensopivan  kirjoitti- 
men omistajan  on  tunnettava 
printterinsä  ohjauskoodit  hyvin 
selvittääkseen  mm.  miten  skan- 
dit  saadaan  tulostumaan  oikein. 


Verkkainen 

käsittelijä 

Sanatar  on  sinänsä  kohtuullisen 
simppeli  tekstinkäsittelijä,  ja  se 
soveltunee  parhaiten  kodin  pie- 
niin kirjoitustehtäviin  ja  esimer- 
kiksi pikkuohjelmien  laadinta- 
editoriksi. 

Vaikka  opaskirja  kehaiseekin 
sen  soveltuvan  myös  ammatik- 
seen kirjoittavalle,  mainintaan  on 
syytä  suhtautua  varauksellisesti. 
Ammattikirjoittaja  hankkinee 
MSX-konetta  monimutkaisem- 
man pelin  ja  tyytyessään  esimer- 
kiksi X’pressiin  hän  päätyy  jossa- 
kin vaiheessa  hakemaan  tekstin- 


käsittelijää CP/M-käyttöjärjestel- 
män  alle. 

Sillä  Sanatar  on  hidas.  MSX- 
basicin  alla  pyörivänä  sitä  hidas- 
tavat näppäimistön  luku  ja  näytön 
päivitys  joka  rivin  ja  retumin  jäl- 
keen. 

Tietokannat 

hallintaan 

Amersoftin  markkinoima  Tie- 
tokanta (ovh  395  mk)  on  alunpe- 
rin Kuman  tuotantoa.  Ohjelma  on 
edelleen  englanninkielinen  - 
suomentaminen  vaatii  kohtuutto- 
man kalliiden  oikeuksien  lunas- 
tamisen - ja  suomenkielinen 
opaskirja  selvittää  ohjelman  käy- 
tön. 

Levykkeellä  on  muutama  esi- 
merkkitiedosto,  joiden  korttien 
selaaminen  ja  täyttäminen  opas- 
taa kohtuullisen  vaivattomasti 
ohjelman  käyttöön.  Ohjelman 
omat  opasteet  tulostuvat  näyttöön 
funktionäppäinten  takaa. 

Tämäkään  hvötvohjelma  ei  ole 
järin  monimutkainen.  Se  so- 
veltuu parhaiten  kodin  pieniin 
kortistointitarpeisiin,  osoitemuis- 
tion ylläpitoon  jne.  Se  vain  sopii 
muistaa,  että  ohjelma  ei  hyväksy 
tuttavapiiriin  kuuluvia  Yökkösiä, 
Löytöläisiä  ja  muita  skandinaavi- 
sin kirjaimin  nimensä  merkitse- 
viä. (SLL) 


väriattribuutti.  Kussakin  8 pis- 
teen ryhmässä  voi  olla  vain  yhtä 
väriä  ja  yhtä  taustaväriä.  Tämä 
säästi  muistia,  mutta  rajoitti  gra- 
fiikan käyttömahdollisuuksia. 
Erottelutarkkuus  oli  320  X 256 
pistettä  16  värillä. 

80  merkkiä/rivi  tulostus  on  tar- 
peen monissa  vakavammissa  so- 
velluksissa, kuten  tekstinkäsitte- 
lyssä. Enterprisen  80  merkin 
näyttö  oli  yllättävän  selkeä  jo  ta- 
vallisessa TV:ssä  antenniliitän- 
nän kautta,  varsinkin  kun  valittiin 
musta  teksti  valkealla  pohjalla. 

Samanaikaisesti  saattoi  olla 
auki  useita  videosivuja.  Sivu 
saattoi  olla  piilossa,  tai  haluttu 
sivun  osa  voitiin  sijoittaa  halut- 
tuun kohtaan  ruudulla.  Kullakin 
sivulla  saattoi  olla  oma  grafiikka- 
toimintamuotonsa  ja  väripalettin- 
sa.  Näin  saattoi  ruudulla  olla  sa- 
manaikaisesti useita  grafiikka- 
moodeja  ja  useampia  värejä  kuin 
muuten  olisi  ollut  mahdollista. 

Äänen  muodostuksesta  huo- 
lehti toinen  erikoispiiri,  DAVE. 
Käytettävissä  oli  kolme  äänika- 
navaa sekä  neljäntenä  kohina. 
Enterprisen  erikoispiirteenä  oli 
todellinen  stereoääni.  Kukin  ää- 
nikanava voitiin  vapaasti  sijoittaa 
mihin  tahansa  stereokuvassa,  ja 
ääntä  voitiin  jopa  liu’uttaa  va- 
semmalle ja  oikealle  vaippage- 
neraattorin  avulla. 

Vaippoja  (envelope)  voitiin 
määritellä  jopa  128  kpl.  Kysy- 
myksessä ei  ollut  pelkkä  ADSR- 
generaattori,  vaan  vaippa  saattoi 
sisältää  peräti  128  jaksoa.  Kulle- 
kin jaksolle  voitiin  määritellä 
kestoaika,  äänen  voimakkuuden 
muutos  vasemmalle  ja  oikealle 

KÄÄNNÄ 


MIKA 


Z80A  4MHz:n  kellotaajuudella, 
mikä  takasi  varsin  mukavan  suo- 
rituskyvyn. ROM-muistia  oli  si- 
säänrakennettuna 32K.  Se  ei  vie- 
lä sisältänyt  basicia,  joka  toimi- 
tettiin erillisellä  16K  ROM-mo- 
duulilla.  RAM-muistia  oli  joko 
64K  tai  128K.  Tästä  suoraan  Ba- 
sicin käytettävissä  oli  50, 5K 
(1 14K).  Muistia  voitiin  ulkoisesti 
laajentaa  peräti  4 megatavuun  si- 
vutusmekanismin  ansiosta. 

Suuri  osa  toiminnoista  oli  in- 
tegroitu kahdelle  tilauspiirille 
”Nick”  ja  7,Dave”.  Nick  oli  vi- 
deopiiri,  joka  vastasi  Enterprisen 
erinomaisista  grafiikkaominai- 
suuksista.  Valittavana  oli  5 gra- 
fiikkatoimintamuotoa:  teksti  40 
tai  80  merkkiä/rivi,  LO-RES-  tai 
HI-RES-grafiikka  sekä  atribuutti- 
moodi.  Grafiikassa  voitiin  lisäksi 
valita  2,  4,  16  tai  256  väriä. 

Grafiikan  suurin  erottelutark- 
kuus oli  640  X 512  pistettä  vuo- 
rottaispyyhkäisyä  (interlace)  käy- 
tettäessä. Tämä  kuitenkin  aiheut- 
ti tavallisessa  TV:ssä  ikävää 
välkkymistä,  joten  hitaalla  fosfo- 
rilla varustettu  monitori  oli  tar- 
peen. TV:ssä  suurin  käyttökel- 
poinen erottelutarkkuus  oli  640 
X 256  pistettä.  Tällä  tarkkuudel- 
la oli  käytettävissä  2 väriä,  jotka 
voitiin  valita  256  värin  paletista. 
Kunkin  pikselin  väri  oli  erikseen 
määrättävissä  viereisistä  pikse- 
leistä  riippumatta.  Grafiikkaa  ja 
tekstiä  voitiin  vapaasti  sekoittaa. 

Jos  haluttiin  useampia  värejä, 
pieneni  vaakaerottelutarkkuus 
vastaavasti.  256  värillä  oli  käy- 
tettävissä 80  x 256  pikseliä. 

Attribuuttimoodi  vastasi  toi- 
minnaltaan useimpien  kotimikro- 
jen grafiikkaa.  Siinä  8 vierekkäi- 
sen pisteen  ryhmälle  oli  yhteinen 


TEKSTI:  PAULI  LINDGREN 
KUVAT:  SAKARI  PARKKINEN 


ENTERPRISESSA 
OLI  VIKANA? 


■ Tämä  Enterprisen  esittely  on 
siis  olemattoman  tulevaisuuden 
vuoksi  tavallaan  muistopuhe  ko- 
neelle, joka  monilta  ratkaisuil- 
taan edusti  8-bittisten  kotimikro- 
jen kehityksen  äärirajaa. 

Tarkka  lukija  huomannee,  että 
Enterprisessa  oli  monia  ominai- 
suuksia, jotka  tänä  päivänä  elävät 
laajempina  ja  kehitellympinä 
Commodoren  Amigassa. 

Ennen  lopullista  katastrofia 
Enterprisen  hinta  Englannissa  oli 
64-kiloisen  mallin  osalta  179.95 
puntaa  eli  1 400  Suomen  mark- 
kaa ja  tuplasti  isomman  Enterpri- 
se 128:n  249.95  puntaa  eli  1 900 
markkaa. 

Suomeen  konetta  ei  koskaan 
tuotu.  Valmistajan  jouduttua  sel- 
vitystilaan eräälle  suomalaiselle 
maahantuojalle  tarjottiin  500  En- 
terprisen erää  hinnalla,  josta  oh- 
jevähittäishinnaksi  olisi  muodos- 
tunut nelisensataa  markkaa. 

Kun  Enterprise  ensimmäisen 
kerran  esiteltiin  lehdistölle  syk- 
syllä 1983,  se  herätti  suurta  huo- 
miota ominaisuuksillaan.  Silloin 
sen  luvattiin  tulevan  markkinoil- 
le toukokuussa  1984.  Markki- 
noilletulo kuitenkin  siirtyi  tavara- 
merkkikysymysten  ja  tilauspii- 
rien  toimitusten  viivästymisen 
vuoksi,  ja  ensimmäiset  yksilöt 
tulivat  myyntiin  vasta  jouluna 
1984. 


Matalan  profiilin 
näppäimistö 

Näppäimistö  oli  selvästikin  se 
kohta,  jossa  Enterprisessä  oli  py- 
ritty säästämään.  Se  oli  erittäin 
matalaprofiilinen,  ja  siinä  mie- 
lessä varsin  miellyttävä,  mutta 
näppäintuntumaa  ei  juuri  voinut 
kehua. 

Näppäinten  järjestys  oli  1SO- 
standardin  mukainen,  lisänä 
joukko  hyödyllisiä  erikoisnäppäi- 
miä.  Oikeassa  reunassa  oli  joy- 
stick,  joka  korvasi  kursorinoh- 
jausnäppäimet.  Joystick  olikin 
varsin  kätevä  mm.  tekstinkäsitte- 
lyssä, ja  salli  kursorin  liikuttelun 
myös  vinossa  suunnassa. 

Ylimpänä  oli  8 reilun  kokoista 
funktionäppäintä,  joista  saatiin 
yhdessä  SH1FT,  CTRL  ja  ALT- 
näppäinten  kanssa  yhteensä  32 
ohjelmoitavaa  toimintoa. 

Näppäimistössä  ei  ollut  suo- 
raan skandinaavisia  merkkejä, 
mutta  ALT-näppäimen  takaa  löy- 
tyi varsin  laaja  valikoima  kan- 
sainvälisiä ja  erikoismerkkejä. 
Lisäksi  jokainen  merkki  voitiin 
helposti  ohjelmoida  uudelleen 
SET  CHARACTER  -käskyllä. 

Grafiikkaa  ja 

ääntä 

Enterprisen  keskusyksikkönä  oli 


Mikrojen  maailmassa 
on  yksi  omituisuus: 
jokin  laitemerkki  ei 
kuole 

ominaisuuksiensa 
vuoksi  vaan  yleensä 
markkinointivirheisiin 
ja  valmistajan 
rahoituspulmiin. 

Näin  kävi  myös 
Enterprise  Computerin 
Enterprise-mikrolle. 
Valmistaja  on 
selvitystilassa  ja  mikro 
on  kuollut. 

Toisenlainen 


mikrotesti 


ENTERPRISE  64/128 
PÄHKI NÄN  KUORESSA 

Valmistaja: 

Enterprise  Computers  Ltd.,  Englanti 

Prosessori: 

Z80A,  4MHz 

ROM: 

32K  + 16K  Basic-moduli 

RAM: 

64  K (128K) 

Netto-RAM: 

50, 5K  (1 14K) 

Max.  RAM+ 
ROM: 

4096K 

Näppäimistö: 

69  näppäintä  + joystick,  sis.  8 funk- 
tionäppäintä 

Liitännät 

- Kuva: 

TV,  video  (mv),  RGB 

-Ääni: 

HiFi,  kuulokkeet,  sis.rak.  kaiutin 

- Joystick: 

2 kpl  (kortinreuna) 

- Nauhuri: 

2 kpl  kauko-ohjauksella 

- Sarja: 

RS423 

- Rinnakkais: 

Centronics 

Muut: 

Paikallisverkko,  moduliportti,  laa- 
jennusväylä. 

Ääni 

- Kanavia:  3 + kohina 

- Oktaaveja: 

8 

- Muuta: 

Stereo,  filtterit,  rengasmodulaatto- 
rit,  vaipat,  bufferi  ym. 

Näyttö: 

Grafiikka 

- Resoluutio: 

max  640x512 

- Värejä: 

max  256 

ROM-ohjel- 

IS-Basic,  WP  tekstinkäsittely, 

mat: 

EXOS-käyttöjärjestelmä. 

IIFKIH  llll  llll  Ml 


EDELLISELTÄ  SIVULTA 

kanavalle,  sekä  taajuuden  muu- 
tos. 

Muistiavaruus 
4 megatavua 

Äänen  lisäksi  DAVE  huolehti 
mm.  muistinhallinnasta.  Z80:n 
64K  muistiavaruus  oli  jaettu  nel- 
jään 16K  sivuun.  Kuhunkin  si- 
vuun voitiin  sijoittaa  mikä  tahan- 
sa 256:sta  fyysisen  muistin  sivus- 
ta. Näin  saatiin  käytettävissä  ole- 
vaksi muistiavaruudeksi  yh- 
teensä 4 megatavua. 

Käytännössä  tämä  tapahtui  si- 
ten, että  prosessorin  kaksi  ylintä 
osoitelinjaa  valitsivat  yhden  nel- 
jästä DAVEn  rekisteristä,  joiden 
sisältö  muodosti  8 ylintä  osoite- 
linjaa.  Loput  14  linjaa  tulivat 
suoraan  prosessorilta.  Uusi  muis- 
tikartta  valittiin  kirjoittamalla 
DAVEn  rekistereihin  uudet  ar- 
vot. Basic-ohjelmoijan  ei  tarvin- 
nut sivustusmekanismista  välit- 
tää, sillä  siitä  huolehti  käyttöjär- 
jestelmä. 

Hyvät  liitännät 

Enterprisen  takana  oli  varsin  laa- 
ja valikoima  liitäntöjä.  Kuva  saa- 
tiin ulos  TV,  video-  tai  RGB- 
liitännän  kautta.  Videoliitäntä  oli 
kuitenkin  vain  mustavalkoinen. 
HiFi-äänelle  oli  liitäntä  monitori- 
liittimessä,  ja  nauhuriliitäntään 
voitiin  liittää  myös  korvalappu- 
stereon kuulokkeet. 

Joystick-liitäntöjä  oli  kaksi,  ja 
niitä  voitiin  käyttää  myös  yleis- 
käyttöisinä I/O-l i itäntöinä . Sarja- 
liitäntänä  oli  RS423,  joka  on  pa- 
rannettu versio  RS232C:sta  ja  on 
sen  kanssa  yhteensopiva.  Kirjoi- 
tinta varten  oli  Centronics-liitän- 
tä. 

Moduuliportti  oli  laitteen  va- 
semmassa reunassa,  ja  siinä  voi- 
tiin käyttää  jopa  64K  suuruisia 
ROM-moduleita.  Basic-käytössä 
portin  kuitenkin  varasi  basic-mo- 
duuli.  Ilmeisesti  basic  oli  alunpe- 
rin tarkoitus  sijoittaa  sisäiseen 
ROMiiin,  mutta  kun  se  ei  mahtu- 
nutkaan, päädyttiin  ulkoisen  mo- 
duulin käyttöön.  Mahdolliset  Ba- 
sic-laajennukset  ym.  oli  siis  la- 
dattava kasetilta  tai  levyltä,  tai 
sijoitettava  laajennusväylään. 
Laajennusväylä  oli  laitteen  oike- 
assa reunassa. 

Liittimissä  oli  kuitenkin  sääs- 
tetty, sillä  suurin  osa  liitännöistä 
oli  kortinreunaliittimillä.  Näin  ol- 
len esim.  joystickiä  varten  oli 
hankittava  liittimen  välipala,  jos 
haluttiin  käyttää  tavallisia  Atari- 
tyyppisiä  joystickejä. 

Tekstinkäsittely 

ROMULLA 

Sisäinen  32K:n  ROM  sisälsi 
EXOS-käyttöjärjestelmän  ja 
tekstinkäsittelyohjelman.  EXOS 
oli  joustava  kanavapohjainen 
käyttöjärjestelmä,  jossa  mikä  ta- 
hansa syöttö  tai  tulostus  voitiin 
ohjata  mille  tahansa  laitteelle. 
Kutakin  laitetta  ohjasi  erityinen- 
laiteohjain,  joita  saattoi  ladata 
muistiin  lisää  tarpeen  mukaan. 

Mikäli  mitään  ROM-moduulia 
(esim.  basic)  ei  ollut  kytketty, 
käynnistyi  tekstinkäsittelyohjel- 
ma WP.  Siihen  voitiin  siirtyä  ha- 
luttaessa myös  basicista.  WP  oli 
varsin  yksinkertainen,  mutta 
helppokäyttöinen  teksturi. 

WP:llä  voitiin  kerralla  käsitel- 
lä vain  melko  lyhyttä  tekstitie- 
dostoa, parin  konekirjoituslius- 
kan verran.  Näin  ollen  se  sopi 
sellaisenaan  vain  pienten  teks- 
tien, kuten  kirjeiden  kirjoittami- 
seen. 

Ansi-Basic 

Enterprise  oli  ensimmäinen  koti- 
mikro, jossa  oli  toteutettu  uuden 
ANSI-standardin  mukainen  ba- 
sic, IS-Basic.  Se  oli  erittäin  mo- 
nipuolinen, ja  epäilemättä  paras 
basic  mitä  on  kotimikroissa  vaki- 
ona nähty. 

IS-Basic  oli  täysin  strukturoitu 
kieli.  Se  sisälsi  mm.  rekursiiviset 
proseduurit  ja  funktiot,  joissa 
voitiin  käyttää  paikallisia  muuttu- 
jia. Ohjausrakenteina  oli  mm. 
monen  rivin  IF... THEN... ELSE, 
SELECT...CASE  sekä  monipuo- 
linen DO...LOOP-silmukka,  jo- 
hon voitiin  liittää  WHILE  ja  UN- 


TIL  toisto  loppuun  ja  alkuun. 

Kaikkia  grafiikka-  ja  äänitoi- 
mintoja,  I/O-laitteita  jne.  voitiin 
ohjata  suoraan  Basicista,  joten 
mitään  pokeiluja  ei  tarvittu. 
Myös  suurta  osaa  systeemimuut- 
tujista  voitiin  käsitellä  suoraan 
nimellä. 

Grafiikassa  oli  käytettävissä 
käskyt  mm.  pisteiden,  viivojen, 
ympyröiden  ja  ellipsien  piirtämi- 
seen ja  alueiden  täyttämiseen, 
sekä  LOGO-kielestä  tutut  kilpi- 
konnagrafiikkakäskyt. 

Ohjelman  kirjoittamista  hel- 
pottamassa oli  monia  työkalutoi- 
mintoja,  kuten  automaattinen  ri- 
vinumerointi,  lohkon  tuhoami- 
nen ja  mahdollisuus  listata  halut- 
tu proseduuri  nimellä  kutsuen. 
Syntaksi  tarkistettiin  välittömästi 
rivin  syöttämisen  jälkeen. 

Koko  vapaa  RAM  oli  periaat- 
teessa Basicin  käytettävissä. 
Käytännössä  yksi  ohjelma  saattoi 
kuitenkin  olla  kooltaan  vain  kor- 
keintaan 41  K.  Muistissa  saattoi 
kuitenkin  olla  kerralla  mielival- 
taisen monta  ohjelmaa,  joilla  kul- 
lakin oli  mm.  omat  rivinumeron- 
sa. Ohjelmia  voitiin  ketjuttaa  ja 
myös  välittää  parametreja  ohjel- 
masta toiseen. 

IS-Basicin  ikävimpänä  piirtee- 
nä oli  sen  hitaus.  Se  oli  hitaimpia 
Basic-tulkkeja  mitä  koskaan  olen 
nähnyt.  10000  FOR-NEXT  sil- 
mukkaan kului  aikaa  1 min  23  s. 

IS-Basicissa  oli  myös  monia 
ikäviä  rajoituksia,  jotka  johtuivat 
turhan  tiukasta  standardin  nou- 
dattamisesta. Mm.  käskyrivin 
maksimipituus  oli  vain  256  merk- 
kiä. Samalla  rivillä  ei  voinut  olla 
useita  käskyjä  kaksoispisteellä 
erotettuna  (poikkeuksena  LET  ja 
muutamat  muut  käskyt).  Taulu- 
kot voivat  olla  korkeintaan  2- 
ulotteisia  ja  merkkijonon  maksi- 
mipituus oli  256  merkkiä,  eikä 
niiden  kokoa  voinut  ajon  aikana 
muuttaa. 

Ohjelmat  ja 

lisälaitteet 

Vakioliitäntöjen  ansiosta  useim- 
mat tavalliset  lisälaitteet,  kuten 
monitorit  ja  kirjoittimet,  kävivät 
Enterpriseen.  Enterprisellä  oli 
kuitenkin  myynnissä  myös  oma 
kirjoitin  sekä  monitori-TV.  Saa- 
tavana oli  myös  mm.  hiiri  ja  pu- 
hekone. 

Levy-yksikön  liittämiseksi  oli 
saatavana  EXDOS-levykontrol- 
leri,  joka  liitettiin  laajennusväy- 
lään. Sen  kanssa  voitiin  käyttää 
useimpia  tavallisia  3.5:n  ja 
5.25:n  tuuman  levy-yksiköitä. 

Talletuskapasiteetti  oli  360  tai 
720K  ja  levyformaatti  yhteenso- 
piva DG/One  ja  Atari  520ST- 
mikrojen  kanssa.  Optiona  oli  saa- 
tavissa myös  IS-DOS,  joka  mah- 
dollisti CP/M-ohjelmien  ajami- 
sen. 

Ohjelmavalikoima  oli  koko 
Enterprisen  elinajan  melko  niuk- 
ka, eikä  Enterprisen  ohjelmia  pa- 
hemmin lehdissä  mainostettu. 

Ohjelmointikielistä  saatavana 
oli  ainakin  Assembler,  Pascal, 
Forth  ja  Lisp.  Spritet  sai  käyttöön 
Sprite  Handler  -ohjelmalla.  Ba- 
sic-to-Basic  -ohjelmat  mahdollis- 
tivat toisten  mikrojen  basic-oh- 
jelmien  siirtämisen  Enterpri- 
seen. 

Pelejä  oli  luettelossa  nelisen- 
kymmentä. Intelligent  softwaren 
lisäksi  useat  tunnetuimmat  ohjel- 
mistotalot olivat  tehneet  suosi- 
tuimmista peleistään  version 
myös  Enterpriselle.  CP/M:n 
kautta  oli  saatavana  erittäin  laaja 
valikoima  lähinnä  hyötyohjel- 
mia. 


TEKSTI:  JARI  HENNILÄ  JA  TUOMO  SAJANIEMI 


Konekielikurssin  toi- 
seksi viimeisen  osan 
teemana  on  luvun  de- 
simaalinen muoto. 
Käsittelemme  rekiste- 
rin desimaaliseen 
muotoon  muuntavaa 
ohjelmaa  sekä  BCD- 
koodin  käytön  alkeita. 


Z80-konekielikurssi  11 


3050 

3050  216: 


3053  7 E 

3054  D63< 
3053  57 
3vS7  CBL 
3039  CBi: 
305B  CBi: 
-3Ö5D  cbi: 


3Ö5F  23 

3060  7 E 

3061  D63< 
3063  32 


3064  09 


3065  33 

3066  34 


LUKU  301 


DESIMAALI- 


4980 
4983 
4 '"'84 
4986 
'4987: 


2 IA. 
4F 

3 F.  öl 
17 

C I'  9 


LUKUJA 


4 98  A 
49.8B 
4 98  D 
493  E 
4 9 SF 
4930 
.4991 


79  •: 
E 6 F' 
IF  ' 

1 f ■ : 
WeB 

1F 

cM 


■ Ohjelma  1 muuntaa  akussa 
olevan  luvun  desimaalimuodossa 
muistipaikkoihin  SADAT, 

KYMPIT  ja  EKAT.  Muistipaik- 
koihin tallennettava  numero 
muunnetaan  ohjelmassa  sen  as- 
cii-koodiksi,  joten  se  voidaan  he- 
ti tulostaa  näytölle. 


MONESSA 


4994 

4993 


4997 
4 99  A 


79  , 
E 6 Oi 
CD  9; 


499B 
4 99  D 
4 99  E 


C9  j 
C631 


Rekisteri 


kymmen- 

järjestelmään 


MUODOSSA 


499F  €9 


4 9 A 0 
49  AI 
49A2 


00 

00 

00 


Miten  sitten  rutiini  katsoo,  mikä 
luku  akussa  on? 

Aluksi  akusta  vähennetään 
100.  Jos  muistilippu  ei  asetu,  on 
luku  suurempi  kuin  sata,  satasia 
ilmoittavaa  numeroa  lisätään  yh- 
dellä ja  jatketaan  vähennystä. 

Jos  muistilippu  asettuu  "SUB 
100":ssa,  on  luku  ollut  pienempi 
kuin  sata,  eli  luvussa  ei  ole  enää 
"satoja”.  JP-käskyssä  ei  hypätä, 
ja  sen  jälkeen  akkuun  lisätään 
sata.  Tämä  sen  vuoksi,  että  esi- 
merkiksi luvusta  54  tulee  vähen- 
nyksen jälkeen  210. 

Samalla  tavalla  kuin  satojen 
määrä  saadaan  tarkastettua 
kymppien  määrä. 

Ykkösten  määrää  ei  tarvitse 
tarkistaa.  Rutiinin  lopussahan  on 
akussa  valmiina  ykköset  (kun  sa- 
dat ja  kympit  on  poistettu  siitä). 

Muistipaikoissa  SADAT  ja 
KYMPIT  on  rutiinin  alussa  nol- 
lan ASCII-koodi,  josta  on  vähen- 
netty yksi.  Kuten  ohjelmasta  nä- 
kyy, lisätään  ohjelmarakenteelli- 
sesta  syystä  esimerkiksi  SA- 
DAT:n  arvoa,  vaikka  luvussa  ei 
olisikaan  yhtään  satoja,  ja  siksi 
luku  on  nollan  ASCII-koodi  mii- 
nus 1. 

Ykkösten  muistipaikalla, 
EKATilla,  ei  ole  alkuarvoa.  Kos- 
ka ykkösten  määrää  ei  tarvitse 
"etsiä”  vaan  se  saadaan  suoraan 
akkuun  jääneestä  luvusta,  rutii- 
nin lopussa  akkuun  lisätään  nol- 
lan ascii-koodi  ja  tallennetaan  se 
muistipaikkaan  EKAT. 

Huomaa,  että  tulostettavaa  lu- 
kua ei  kannata  säilyttää  pelkäs- 
tään akussa  - varsinkin  jos  tieto 


on  tärkeä.  Ohjelma  nimittäin 
muuttaa  akun  arvoa  tehdessään 
sen  "desimaaliesityksen". 

Rekisteriparin  arvo  voidaan 
muuntaa  desimaaliluvuksi  samaa 
periaatetta  käyttäen.  Aluksi  on 
tietenkin  vähennettävä  kymme- 
niä tuhansia,  koska  parin  suurin 
arvo  voi  olla  65  535.  Tämän  jäl- 
keen vähennetään  tuhannet  ja 
niin  edelleen,  kunnes  jäljellä 
ovat  enää  ykköset. 


BCP-lukujen 


teoriaa 


BCD-lukuja  käytettiin  aikoinaan, 
kun  lähes  kaikki  näytöt  olivat  nu- 
meronäyttöjä. Tämän  vuoksi  ne 
on  kehitetty,  mutta  aika  on  ajanut 
niiden  ohi.  BCD-lukujen  käyttö 
ei  ole  helppoa  ja  siksi  suositte- 
lemillekin, ettet  aivan  ensimmäi- 
siin konekielisiin  ohjelmiisi  lisäi- 
si niiden  käyttöä.  Todennäköi- 
sesti et  tule  niitä  myöhemmässä- 
kään  vaiheessa  tarvitsemaan. 
Eräät  kotimikrot  kuitenkin  sovel- 
tavat BCD-lukuja. 

Ohjelmissa  käytetään  harvoin 
binäärimuodossa  esitettyjä  desi- 
maalilukuja, joita  emme  aiem- 
min ole  kurssissamme  käsitel- 
leet, mutta  lukijoiden  toiveesta 
paneudumme  niiden  mystiikkaan 
hieman. 

Ohessa  julkaisemme  myös  pa- 
ri ohjelmaa,  joista  ensimmäinen 
muuntaa  ascii-muodossa  esitetyn 
desimaaliluvun  BCD:ksi  ja  jäl- 
kimmäinen tulostaa  kahden 
BCD-luvun  yhteenlaskun  tulok- 
sen asciina. 

Yksi  BCD-numero  koostuu 


neljästä  bitistä,  joiden  muodosta- 
man luvun  arvo  on  desimaalilu- 
kujen tapaan  välillä  0-9.  BCD- 
numerot  sijoitetaan  rekisterin  hit- 
teihin 0-3  ja  4-7.  Yhdellä  tavulla 
voidaan  ilmaista  kaksi  BCD-nu- 
meroa.  8-bittisen  BCD-luvun  ar- 
vo voi  olla  välillä  0-99. 

Desimaaliluku  muunnetaan 
BCD-luvuksi  irrottamalla  kym- 
menet ja  ykköset  omiksi  neljän 
bitin  pituisiksi  numeroiksi.  Esi- 
merkiksi desimaaliluku  38  hajo- 
tetaan kahdeksi  BCD-numeroksi: 
3 (001 1 ) ja  8 (1000  ).  Sijoittami- 
sen jälkeen  rekisterin  arvo  on 
0011  1000,  joka  on  desimaalina 
56  ja  heksadesimaalina  38.  BCD- 


samalla  tavalla  kuin  saman  nu- 
meroisen heksadesimaaliluvun. 


Laskeminen  BCD- 


luvuilla 


Miten  BCD-luvuilla  sitten  laske- 
taan? 

Z80-prosessorissa  on  BCD-lu- 
vuilla  laskemiseen  oma  käsky: 
DA  A.  Itse  asiassa  se  ei  suorita 
varsinaista  laskuoperaatiota  vaan 
muuttaa  edellisen  laskutoimituk- 
sen tuloksen  BCD-muotoon.  Esi- 
merkiksi BCD-lukujen  47  ja  25 
yhteenlaskussa  tulisi  vastaan  on- 
gelma, kun  tuloksen  alemman  ta- 
vupuoliskon  arvoksi  tulee  12. 


uvun 

bitit 

siis  ovat  asettuneet 

DAA  (I 

cKuva 

3.  . 

A k 

k i j u n 

lisättävät  luvut  DAA- 

käskyssä „ 

CY 

7-4 

H 

3-0 

ADD  C 

0 

0-9 

0 

0-9 

00  0 

0 

0-8 

0 

A-F 

06  0 

ö 

0-9 

1 

0-3 

06  0 

ADD 

0 

A-F 

0 

0-9 

60  :i 

A DC 

0 

9-F 

0 

A-F  . 

66  1 

INC 

0 

A-F 

1 

0-3 

66  1 

1 

0-2 

0 

0-9 

60  1 

1 

0-2 

0 

A-F 

66  1 

3. 

0-3 

1 

0-3 

66  1 

SUB 

0 

0-9 

0 

0-9 

00  ö 

SBC 

0 

0-8 

1 

6-F 

F A 0 

DEC 

1 

7 -F 

0 

0-9 

AO  1 

NE  G 

1 

6-F 

1 

6-F 

9 A 3. 

X a u 1 

u k o n 

sei i tyk« 

»et : 

CY 

t a r k 

o i 1 1 a muisti] 

Lipun  arv 

oa  ennen  1 

H 

t a r k o 

ittaa  puol i muisti 1 ipp 

i u a e n n e n ] 

C 

T a r k o 

ittaa  muisti] 

L i p u ri  a r v 

1 o a DAA - k ä i 

7- 

4 tar 

koit  t a a 

a k u n 

y I e m m ä n 

puol iskon 

3- 

0 tar 

koittaa 

a k u n 

ale  m m a n 

puoliskon 

ADD  tar 

koitta a 

h e k s •• 

ä d e s i m a a 1 

i lukua , j < 

arvoa, 
tään  akun 


Eli  W 1 1 1 


na  1 

or  g 

7340h 

8 des im 

1 d 

hi f sada  t 

sata 

i ri  c 

(hl ) 

; Li  sataan  sato  ja 

sub 

100 

; A > 1007 

jr 

ne f sata 

; Kyllä.  Uusi  vertaus 

add 

a,  100 

; Palautetaan  A:n  arvo  \ 100 

inc 

hl 

kymppi 

i n e 

(hl) 

; Lisätään  kymppejä 

sub 

10 

; A > 10? 

Jk 

ne , kymppi 

; Kyllä,  Uusi  vertaus  kymmeneen 

add 

a,  10 

; Palautetaan  A < 10 

inc 

hl 

8 

id 

( sadat+2 ) 

a ; Tallennetaan  ykkösten  määrä 

rei 

s a d a t 

defb 

Of  f h 

; Sadat 

defb 

Of  f h 

; Kymmenet 

defb 

0 

; Ykköset 

■ KYMPPI  784 B 

SADAT 

7857  SATA 

7843 

na  2 

o rs 

3 0 5 0 h 

so 

Id 

hl , luku 

teedes 

Id 

a , (hl) 

; K y m p i t 

sub 

'0  ’ 

: Muutos  ei-asci iksi 

Id 

d , a 

f .1 

d 

; Siirretään  neljä  kertaa 

r I 

d 

; vasemmalle  eli  ylemmäksi 

r 1 

d 

; tavupuol i skoksi 

rl 

d 

i ne 

hl 

Id 

a , ( h 1 '> 

; Y k k ö s e t 

s u b 

'(>' 

; Ei-ascii 

add 

a , d 

; Lisätään  kymppeihin 

r et 

; BCD-luku  akussa 

1 uku 

defb 

/ 5 

defb 

'4/ 

TEEDES  3053 


na  3 


49 


O r q 

4 9 80  h 

Id 

h 1 , s a t o ja 

Id 

c „ a 

id 

5.0 

; Ei  nollata  Carr y- 1 ippua 

r la 

; Onko  satoja? 

C 3 I 1 

pr i ntd 

Id 

a , c 

a n d 

Of  Oh 

: Ylemmän  puoliskon  tarkastelu 

. r r a 

: eli  onko  BCD-luvussa  kymppejä 

rra 
rra 
r r a 
cal! 

p r i n t d 

Id 

ä , e 

and 

Of  h 

; Ykköset 

cal! 

pr i ntd 

r e l 

a d d 

a , ' 0 ' 

; M u u t e t a a n a s e i i k s i 

Id 

(hl) r a 

; tallennetaan 

j.  ne 

hl 

reL 

defb 

0 

defb 

o ... 

defb 

0 • ' 

mulator)  toimii  siten,  että  se  tut- 
kii akussa  olevaa  arvoa  ja  tarvit- 
taessa lisää  siihen  tietyn  luvun, 
jotta  tulos  olisi  BCD-muodossa 
(ks.  Kuva  1).  Käskyn  ensimmäi- 
senä kriteerinä  on  edellisen  las- 
kutoimituksen tyyppi  eli  suoritet- 
uinko yhteen-  tai  vähennyslasku. 
Tämän  jälkeen  tutkitaan  muistili- 
pun,  puolimuistilipun  ja  akun 
puoliskojen  arvoja  ja  lisätään  ku- 
vassa 1 mainittu  arvo,  jos  se  on 
tarpeen. 

Jos  lasketaan  desimaaliluvut 
28  (0010  1000)  ja  43  (0100  0011) 
yhteen  käyttäen  B CD- lukuja,  pi- 
täisi tuloksen  olla  71  (Olli  0001) 
desimaalina.  Binäärimuodossa 
laskien  kuitenkin  näiden  arvoksi 
tulee  6BH. 

0010  1000 
+0100  0011 

0110  1011  (=6BH) 

Kun  yhteenlaskun  jälkeen  suo- 
ritetaan DA  A- käsky,  tulosta  mo- 
difioidaan siten,  että  akun  arvok- 
si tulee  se  mikä  pitääkin  eli  71 
(0111  0001 B).  Esimerkkitapauk- 
sessa akkuun  lisätään  luku  06H. 
0110  1011 
+0000  0110 

0111  0001  (7IH) 

Täydellisen  luettelo  luvuista, 

jotka  lisätään  akkuun  erilaisissa 
tapauksissa  on  kuvassa  1 . 

BCD-luku 

rekisteriin 


Ohjelma  2 tekee  tällaisen 
muutoksen  ottamalla  ylemmän 
tavupuoliskon  osoitteesta  KYM- 
PIT. Tämä  luku  täytyy  tietysti 
ensin  muuttaa  asciista  binaariksi 
ja  siirtää  sitä  neljä  bittiä  vasem- 
malle. Tämän  jälkeen  osoitteesta 
EKAT  otetaan  luku,  joka  muute- 
taan asciista  binaariksi  ja  lisätään 
kymppien  määrään. 

BCP-luvun 

tulostus 

Z80-prosessorissa  saadaan  akun 
arvo  muutettua  BCD-muotoon 
laskuoperaation  jälkeen  DAA- 
käskyllä.  Jos  tällöin  kahden 
BCD-luvun  laskennassa  tulokse- 
na ollut  arvo  on  päälle  sadan,  saa 
muistilippu  arvokseen  yksi.  Oh- 
jelmassa 3 onkin  ensimmäisenä 
operaationa  muistilipun  arvon 
siirtäminen  satoja  osoittavaan 
muistipaikkaan  SADAT.  Muisti- 
lippu  saadaan  siirrettyä  bittisiir- 
rolla, jolloin  se  siirtyy  akun  nol- 
labitin  arvoksi. 

Bittisiirron  jälkeen  akkuun  li- 
sätään nollan  ascii-koodi  ja  tulos 
tallennetaan  satoja  osoittavaan 
muistipaikkaan.  Huomioithan  to- 
ki, että  akun  arvona  on  ehdotto- 
masti oltava  nolla  ennen  kuin 
muistilippu  siirretään. 

Kokonaisten  kymppien  määrä 
saadaan  akun  neljästä  ylimmästä 
(4—7)  bitistä  peittämällä  alempi 
puolitavu  (AND  1111  0000). 
AND-operaation  jälkeen  akkua, 
jossa  on  kympit,  siirretään  neljä 
kertaa  oikealle  ja  lopuksi  lisätään 
nollan  ascii-koodi.  Näin  akkuun 
saatava  arvo  osoittaa  suoraan 
kymppien  määrän  asciina  ja  se 


Ennen  kuin  binaarimuodossa  esi- 
tetyillä desimaaliluvuilla  voidaan 
suorittaa  laskuja,  täytyy  saada  ai- 
kaan jonkinlainen  rutiini,  joka 
siirtää  luvun  BCD-muotoon. 


voidaan  tulostaa  suoraan.  Alem- 
massa tavupuoliskossa  on  ykkös- 
ten määrä.  Rutiini  lienee  varsin 
selkeä. 

Huom:  ohjelma  ei  toimi  halu- 
tulla tavalla  vähennyslaskujen 
yhteydessä,  jos  tuloksena  on  ne- 
gatiivinen arvo. 

Käskyjen 

kestoajat 

Kuvassa  2 on  Z80-prosessorin 
käskyjen  viemä  aika  kellojaksoi- 
na. Käskyt  on  jaettu  ryhmiin  sa- 
malla tavalla  kuin  kurssin  alku- 
vaiheessa julkaistut  käsky  tyyppi- 
taulukot. 

Taulukkoon  ei  ole  otettu  aivan 
kaikkia  käskyjä.  Listasta  ovat 
jääneet  pois  muun  muassa  käs- 
kyt, joilla  on  "synonyymi”.  Esi- 


merkiksi 8-bittisistä  latauksista 
puuttuu  kokonaan  käsky,  jolla 
tallennetaan  rekisterin  arvo  HL- 
parin  osoittamaan  muistipaikkaan 
(LD  (HL),  r).  Käsky  tyypin  LD 
(HL),  r kestoaika  on  sama  kuin 
käskyjen  LD  r,  (HL),  jotka  ovat 
sen  pareja.  Samoin  on  jätetty 
pois  indeksirekisteriä  IY  käyttä- 
vät käskyt,  koska  niiden  viemä 
aika  on  sama  kuin  IX:ää  käyttä- 
vien käskyjen. 

Suluissa  olevat  arvot  ilmaise- 
vat, kuinka  kauan  käskyn  suori- 
tukseen kuluvat  konejaksot  vie- 
vät aikaa.  Jos  suluissa  on  neljä 
arvoa,  tarkoittaa  se,  että  käskyn 
suoritukseen  menee  neljä  kone- 
jaksoa. 

Konejaksojen  aikana  prosesso- 
ri suorittaa  käskyn,  hakee  muis- 
tista käskyssä  käytettävät  para- 


8-bittiset lataukset 

Muut  akku-  ja 

LD  r,r’ 

4 

lippuoperaatiot 

LD  r,  n 

7 (4,3) 

DAA 

4 

LD  r(HL) 

7 (4.3) 

CPL 

4 

LD  r,  (IX+d) 

19  (4,4, 3, 5, 3) 

NEG 

8 (4,4) 

LD  A,  (BC) 

7 (4,3) 

CCF 

4 

LD  A,  (nn) 

13  (4, 3, 3, 3) 

SCF 

4 

LD  A,  I 

9 (4,5) 

LD  (HL), n 

10  (4,3,3) 

LD  (IX+d), n 

19  (4, 4, 3, 5, 3) 

Bittisiirrot 

RL  r 

8 (4,4) 

RL  (HL) 

15  (4, 4, 4, 3) 

16-bittiset  lataukset 

RL  (IX+d) 
RLA 

23  (4, 4, 3, 5, 4,3) 
4 

LD  dd,nn 
LD  IX, nn 

10  (4,3,3) 
14  (4, 4, 3, 3, 

RLD 

18  (4, 4, 3, 4, 3) 

LD  dd,(nn) 

20  (4,4, 3, 3, 3, 3) 

LD  IX, (nn) 

20  (4, 4, 3, 3, 3, 3) 

LD  HL,(nn) 

16  (4, 3, 3, 3, 3) 

Bittioperaatiot 

LD  SP,  HL 

6 

BIT  b,r 

8 (4,4) 

LD  SP,  IX 

10  (4,6) 

BIT  b,  (HL) 

12  (4,4,4) 

BIT  b,  (IX+d) 

20  (4, 4, 3, 5, 4) 

RES  b,r 

8 (4,4) 

RES  b,(HL) 

15  (4,4, 4, 3) 

Rekisterien  vaihto 

RES  b,  (IX+d) 

23  (4,4, 3, 5, 4,3) 

EX  DE,  HL 

4 

EX  AF,  AF’ 

4 

EXX 

4 

Hypyt 

EX  (SP),  HL 

19  (4,3, 4,3, 5) 

JP  nn 

10  (4,3,3) 

EX  (SP),  IX 

23  (4, 4,3, 4,3, 5) 

JP  cc,nn 

10  (4,3,3) 

JR  bb,e 

12  (4,3,5) 
7 (4,3) 

JR  e 

12  (4,3,5) 

Muistialueiden  kopiointi 

JP  (HL) 

4 

LDD 

16  (4, 4, 3, 5) 

JP  (IX) 

8 (4,4) 

LDDR 

21  (4, 4, 3, 5, 5) 

LDI 

16  (4,4, 3, 5) 

LDIR 

21  (4, 4, 3, 5, 5) 

Aliohjelmakutsut 

CALLnn 

17  (4, 3, 4,3, 3) 

CALIcc,nn 

17  (4, 3, 4, 3, 3) 
10  (4,3,3) 

Muistialueiden  etsintä 

RST  p 

11  (5,3,3) 

CPD 

16  (4, 4, 3,5) 

CPDR 

21  (4, 4, 3, 5, 5) 

CPI 

CPIR 

16  (4, 4, 3, 5) 

21  (4, 4, 3, 5, 5) 

Aliohjelmasta  paluu 

RET 

10  (4,3,3) 

RET  cc 

11  (5,3,3) 

Rekisterien  aritmetiikka  ja 
logiikka 

RETI 

RETN 

j 

14  (4, 4, 3, 3) 
14  (4, 4, 3, 3) 

ADC  A,  r 

4 

ADC  A, n 

7 (4,3) 

I/O 

ADC  A,  (HL) 

7 (4,3) 

ADC  A,  (IX+d)  19  (4, 4, 3, 5, 3) 

IN  A,  (n) 

11  (4,3,3) 

DEC  r 

4 

IN  r,(C) 

12  (4,4,4) 

DEC  (HL) 

11  (4,4,3) 

IND 

16  (4, 5, 3, 4) 

DEC  (IX+d) 

23  (4, 4, 3, 5, 4, 3) 

INDR 

21  (4, 5, 3, 4, 5) 

ANDr 

4 

INI 

16  (4, 5, 3, 4) 

AND  n 

7 (4,3) 

INIR 

21  (4, 5, 3, 4, 5) 

AND  (HL) 

7 (4,3) 

OUTD 

16  (4, 5, 3, 4) 

AND  (Xl+d) 

19  (4, 4, 3, 5, 3) 

OTDR 

21  (4, 5, 3,4, 5) 

OUTI 

16  (4, 5, 3, 4) 

OTIR 

21  (4, 5, 3, 4, 5) 

Rekisteriparien 

aritmetiikka 

Sekalaisia 

ADD  HL, ss 

11  (4,4,3) 

NOP 

4 

ADD  IX,  pp 

15  (4, 4, 4,3) 

HALT 

4 

ADC  HL, ss 

15  (4, 4, 4, 3) 

DI 

4 

SBC  HL,ss 

15  (4, 4, 4, 3) 

EI 

4 

INC  ss 

6 

IM  0 

8 (4,4) 

INC  IX 

10  (4,6) 

IM  1 

8 (4,4) 

IM  2 

8 (4,4) 

Taulukon 

selitykset 

r A,  B,C,  D,E,  HjaL 
dd  BC,  DE,  HL,  SP 
pp  BC,  DE,  IX,  SP 
cc  NZ,  Z,  NC,  C,  PE,  PO,  P,  M 
bb  NZ,  Z,  NC,  C 
p 00,08,  10,  18,20,28,30,38 
n 8-bittinen  luku,  etumerkitön 
d,e  8-bittinen  luku,  etumerkillinen 
nn  1 6-bittinen  luku , etumerkitön 


metrit,  tallentaa  luvun  jonnekin 
ja  niin  edelleen.  Konejaksoista 
ei  kuitenkaan  ole  hyötyä  ohjel- 
moijalle, joten  niiden  tutkimi- 
seen ei  suuremmassa  määrin 
kannata  paneutua. 

Taulukosta  on  syytä  huomioida 
ehdollisten  hyppyjen  ja  aliohjel- 
makutsujen viemät  ajat.  Jos  hyp- 
pyä ei  suoriteta,  kestää  käskyn 
suoritus  vähemmän  kuin  hypätes- 
sä, jolloin  PC:n  arvoa  muutetaan. 
Tästäkin  on  poikkeustapaus:  JP 
cc,  nn-käskyt  kestävät  aina  yhtä 
kauan. 

Listasta  ilmenee,  että  LD  HL, 
(nn)-käskyillä  on  kaksi  eri  aika- 
arvoa.  Toinen  muoto  saadaan 
käyttöön  etuliitteen  avulla  ja  on 
kestoltaan  pitempi.  Jos  lasket 
esimerkiksi  silmukan  aika-arvoa, 
on  sinun  huomioitava,  että  kään- 
täjät sijoittavat  lyhyemmän  eli 
nopeimman  muodon. 

Ohjelman 

sijoittaminen 

Vapaasti  sijoitettava  ohjelma  voi- 
daan ladata  mihin  tahansa  kohtaa 
muistia.  Muistia  osoittavat  käs- 
kyt, hyppykäskyt  jne.  ovat  suh- 
teellisia. Ne  eivät  siis  osoita  jota- 
kin tiettyä  osoitetta  vaan  senhet- 
kisestä osoitteesta  tiettyä  tavu- 
määrää  enemmän  tai  vähemmän. 

Z80-konekielellä  tehty  ohjel- 
ma on  harvoin  vapaasti  sijoitetta- 
va. Itse  asiassa  se  on  periaattees- 
sa mahdotonta. 

Suhteellisia  hyppykäskyjä  on, 
JR  ja  DJNZ.  Niidenkin  alue  on 
tosin  vain  — 128  — + 127-tavua. 
CALLit  kutsuvat  aina  tiettyä 
osoitetta. 

Myös  data-alueen  on  oltava 
kiinteästi  sijoitettu.  Oikeaoppi- 
selle vapaasti  sijoitettavalle  oh- 
jelmalle ei  tarvitse  kertoa,  mistä 
osoitteesta  alkaen  se  sijaitsee. 
Niinpä  pitäisi  saada  tietää  ohjel- 
man alussa  PC:n  eli  ohjelmalas- 
kurin  arvo  (ts.  missä  osoitteessa 
seuraavaksi  suoritettava  käsky  si- 
jaitsee). 

Z80:ssä  on  kuitenkin  vain  yksi 
käskytyyppi,  jolla  PC:n  saa  oh- 
jelman ulottuville:  CALL.  Sehän 
pinoaa  PC: n ennen  hyppyä.  Toi- 
sin sanoen  seuraava  ohjelma  siir- 
täisi PC:n  arvon  HL:ään. 

CALL  MUKALI 
MUKALI:  POP  HL 

Z80:n  CALL  ei  ole  kuitenkaan 
suhteellinen,  joten  edellä  esitet- 
ty temppu  estäisi  ohjelman  va- 
paan sijoittamisen. 

Joitakin  vapaasti  sijoitettavia 
ohjelmia  Z80:lle  on  toki.  Esimer- 
kiksi rutiinit,  jotka  käyttävät  vain 
ns.  systeemimuistipaikkoja  ja 
kutsuvat  hyppytaulukon  kautta 
käyttöjärjestelmää,  voidaan  si- 
joittaa mihin  tahansa  muistissa. 
Mahdollinen  data-alue  sijaitsee 
kuitenkin  silloin  aina  samassa 
paikassa.  JP-  ja  CALL-käskyt  ei- 
vät saa  osoittaa  varsinaiseen  oh- 
jelmaan. 


# 


Toinen  mahdollisuus  on  välit- 
tää ohjelmalle  sen  sijoitusosoite. 
Ohjelma  laskee  itse  data-alueen 
sijainnin  sen  perusteella. 

Monissa  uusissa  prosessoreis- 
sa vapaasti  sijoitettava  ohjelma 
on  huomioitu  käskykannassa 
erinomaisesti. 

JP  vai  JR? 

On  aika  pitkälle  tottumuskysy- 
mys, käyttääkö  hypyissä  JP-  vai 
JR-käskyä,  JR:ää  ei  tietenkään 
voi  käyttää  aina  (jos  hypyn  pituus 
on  liian  suuri).  JR  vie  tavun  vä- 
hemmän kuin  JP,  Jos  ehdollisen 
JR:n  hyppy  toteutuu,  käsky  vie 
12;  kellojaksoa,  muussa  tapauk- 
sessa 7.  JP  vie  aina  10  kellojak- 
soa, 

Aikaerot  ovat  siis  loppujen  lo- 
puksi häviävän  pienet.  JPrn 
eduksi  on  katsottava,  että  debug- 
gauksessa  tai  käsin  käännettäessä 
sen  osoite  on  hiukan  helpompi 
laskea  kuin  JR:n  suhteellinen. 

Vähemmän 

tavuja,  enemmän 
aikaa 

Konekielisen  ohjelman  tulisi 
useissa  tapauksissa  olla  mahdolli- 
simman lyhyt.  Sen  tulisi  toisaalta 
olla  myös  mahdollisimman  no- 
pea. Nämä  seikat  usein  kuitenkin 
kumoavat  toisensa. 

Erilaiset  toiminnot  tietenkin 
pitää  tehdä  mahdollisimman  yk- 
sinkertaisella tavalla,  jolloin 
säästetään  niin  muistia  kuin  ai- 
kaakin. On  kuitenkin  rajatapauk- 
sia, joissa  ratkaisun  teho  ei  ole 
aivan  selvää.  Ainakin  aloitele- 
van ohjelmoijan  olisi  syytä  pää- 
tyä ratkaisuun,  joka  tekee  ohjel- 
masta selkeämmän. 

Samanlaisia  rutiineita  kannat- 
taa kirjoittaa  aliohjelmiksi.  Sääs- 
tyy muistia,  ja  CALL:n  ja  RET:n 
tuoma  lisäviive  ei  ole  kovin  suu- 
ri. Ei  kuitenkaan  kannata  liioitel- 
la aliohjelmien  tekemistä.  Ohjel- 
masta tulee  helposti  sekava  ja 
virheiden  löytäminen  on  hanka- 
laa. Isommat  rutiinit,  joita  käyte- 
tään useampaan  kertaan  ohjel- 
man eri  osissa,  kannattaa  tehdä 
ehdottomasti  aliohjelmiksi. 

'Tavujen  nipistyksessä”  tähdä- 
tään siihen,  että  saadaan  ohjel- 
maa edes  yhden  tavun  verran  ly- 
hyemmäksi. Yleisesti  käytetty 
keino  on  itseään  muuttava  koodi, 
jonka  periaatteen  olemme  selvit- 
täneet aiemissa  osissa.  Usein  täl- 
lainen ”viilailu”  ei  ole  suotavaa  - 
ei  ainakaan  ohjelman  kehitysvai- 
heessa. 


HELSINGIN -■■■  ALAN  UUTUUDET 

KOTI-ELEKTRONIIKKA  OY  MEILTÄ 


Kotitietokoneet  ohjelmat  oheislaitteet  pelit 


Amersoft 

kirjat 

ohjelmat 

pelit 

Atari 

800XL 

ohjelmat 

pelit 

130XE 

ohjelmat 

pelit 

520ST 

ohjelmat 

Brother 

Kirj. koneet 

kirjoittimet 

Canon 

V-20MSX  ja  X-07  ohj.  pelit 

laskimet 

Commodore 

C-128 

ohjelmat 

pelit 

C-64 

ohjelmat 

pelit 

C-16 

ohjelmat 

pelit 

Denon 

C-kasetit 

tietolevyt 

Sanura  Suomi 

tarvikkeet 

ohjelmat 

pelit 

Sharp 

MZ-821 

ohjelmat 

pelit 

Sharp 

Softbyte 

laskimet 

ohjelmat 

pelit 

Spectrum 

ZX 

ohjelmat 

pelit 

Star 

SG-10C 

kirjoittimet  • 

TDK 

tietolevyt 

videokasetit 

Oric 

atmos 

ohjelmat 

pelit 

Meiltä  saat  alan  parhaat  tuotteet  päivänhintaan! 
Myös  postitse  ja  osamaksuehdoin. 

Rahaa  tarvitaan!  Commodore-  ja  käyttöluotolla  ilman 
käsirahaa! 


NFI  QlKiniN 

KOTI-ELEKTRONIIKKA  OY 

Helsinginkatu  1 , 00500  HKI,  "Vaasanhalli” 
Puh.  90-7015  766. 

Ark.  10.00-18.00.  Lauant.  suljettu. 


lellii  liina  mi  im  iin 


TEKSTI  JA  KARTTA:  MARTTI  HAVUKAINEN 


Nyt  valloitetaan 

METSÄ 


MAAILMAN 

••  ••  •• 

AARISSA 


Forest  at  World’s  End  ei  lukeudu 
seikkailupelien  aateliin.  Pelintekijät 
ovat  keskittyneet  enemmän 
kauniisiin  kuviin  kuin  pelin 
laajuuteen  ja  sanavarastoon  joten 
peli  on  jäänyt  melko  suppeaksi. 
Tosin  kuvat  ovat  kyllä  todella 
hienoja  ja  seikkailupeli  on  sentään 
aina  seikkailupeli. 


■ Forest  at  World’ s Endin  idea 
on  vanha  tuttu:  paha  noita  on 
ryöstänyt  kauniin  prinsessan,  jo- 
ka sinun  täytyisi  pelastaa.  Ongel- 
mat ovat  selviä  ja  suurin  hanka- 
luus on,  kuten  Jewels  of  Babylo- 
nissakin, löytää  tekemisille  oikea 
sanamuoto. 

Kartassa  yksi  neliö  merkitsee 
yhtä  paikkaa.  ”Muuratut”  suun- 
nat tarkoittavat  jotain  pulmaa  tai 
sitten  käskyä  ENTER. 

Karttaan  ei  ole  merkitty  esi- 
neitä, eikä  henkilöitä  (ei  vihulai- 
sia  eikä  ystäviä). 

Joskus  matkalla  ilmestyy  van- 
ha mies  neuvomaan  sinua  eteen- 
päin, tämä  auttaa  paljon. 

Alussa  on  hyvä  hankkia  jon- 
kinlainen ase  vihulaisten  varalle. 

Rotkojen  ylitykseen  tarvitaan 
jotain  pitkää  ja  kestävää. 


A Burned  out  Fa r«, 

There  are  exits:- 
North, South  & East. 

Vp u can  see;- 

The  ortce. beautiful  buildings, 
are  noy  in  ruins. 

An  elf  attacks  you. 

But  you  are  too  fast  and 
you  euade  the  bloy. 

An  elf  attacks  you. 

Vou  were  caught  by  surprise 
and  didn't  ftoue  guickly  enough 
Vou  are  dead . 

Want  another  gane?  V/^N . 


■ ”01etko  tietokonepelifani  ? 

Mitä  tykkäisit  pelistä,  jossa 
vastakkain  ovat  tietokone  ja  poti- 
las, ja  jota  pelataan  sairaalaym- 
päristössä? Toisin  sanoen  tieto- 
kone valitsisi  enemmän  tai  vä- 
hemmän summittaisesti  potilas- 
kortistosta  kohteen,  joka  pelin 
jälkeen  jää  joko  henkiin  tai  me- 
nehtyy. 

Entä  jos  sellaista  peliä  pelattai- 
siinkin  oikeasti,  ihan  oikeassa, 
isossa,  pitkälle  tietokoneen  val- 
vomassa sairaalassa. 

Pelinappuloina  eivät  olisi  ku- 
varuudun tikku-ukot  vaan  oikeat 
ihmiset.  Ja  sairaalan  henkilökun- 
ta olisi  pelissä  täysin  mukana 
veikkaamassa,  ketkä  jäävät  hen- 
kiin, keille  tuli  lähtö.” 

Tällaisella  videokotelon  teks- 
tillä mainostetaan  elokuvaa  Sai- 
raalapeli  (Terminal  Choice).  Jän- 
nity sleffasta  on  kyse,  ja  tuotos  on 
kielletty  alle  18-vuotiailta.  Kat- 
selukokemus  on  lähinnä  vasten- 
mielisyyttä herättävä,  kaikilta 
osiltaan. 

Elokuva  kuuluu  jälleen  kerran 
sarjaan  ”katsokaa,  mitä  kauheita 
tietokoneet  aiheuttavatkaan”. 
Tietotekniikkaa  tuntemattomalle 
homma  menee  kotiin  kuin  häkä. 

Koneiden  ja  ohjelmoinnin  sie- 
lunelämään jonkin  verran  pereh- 
tynyt tuntee  lähinnä  kuvotusta. 
Ensinnäkin  siksi,  että  tietotek- 
niikkaa tunnutaan  prostituoitavan 
viihdeteollisuudessa  joko  tällai- 


Sairasta 

peliä 


siin  kauhutarinoihin  tai  luomalla 
myyttiä  erilaisista  tietokonene- 
roista, jotka  tuosta  vaan  tekevät 
lähinnä  pahojaan  milloin  missä- 
kin systeemissä. 

Toisaalta  vastenmielisyyttä 
herättää  mm.  filmikäsikirjoitta- 
jien  tapa  luovuuden  ja  fiktion  ni- 
missä järjestää  filmisankaritieto- 
koneilleen  kaiken  karvaisia  omi- 
naisuuksia ja  ummistaa  silmänsä 
erilaisilta  tosiasioilta  - jotka  tie- 
tenkin pilaisivat  kaikki  viihdyttä- 
vät ja  jännittävät  elementit. 

Viihdeteollisuus  hyödyntää 
siis  käsikirjoituksissaan  tietoko- 
neita tai  niiden  käyttäjiä  konnien 
ja  idioottien  rooleissa.  Tosiasioi- 
hin pitäytyvää  ja  silti  viihdyttävää 
”tietokoneleffaa”  saa  yleensä  ha- 
kemalla hakea. 


KERHOT 


KOKOONTUVAT 

Tällä  palstalla  julkaistaan  PRINTIN  kerholehdekseen  valin- 
neiden käyttäjäkerhojen  kokoontumisilmoituksia  veloituk- 
setta. Ilmoitukset  on  toimitettava  hyvissä  ajoin,  jotta  ne 
ehtisivät  ennen  kokoontumispäivää  ilmestyvään  numeroon. 


Kun  moni  maallikko  kuitenkin 
muodostaa  näkemyksensä  tieto- 
tekniikasta yksipuolisesti  tällais- 
ten viihdykkeiden  kautta,  ei  lie- 
ne ihme,  että  koko  tekniikkaa 
vastustavat  ennakkoasenteet  pää- 
sevät silloin  tällöin  värittämään 
myös  asialliseksi  tarkoitettua  in- 
formaatiota. (SLL) 


commodore 

Commodore-Mikroharras- 
tajien  normaali  kuukausiko- 
kous 13.  syyskuuta  klo 
15.30-19.00,  Hietaniemen- 
katu 9,  Helsinki.  Kokouksen 
aiheena  on  Amigan  esittely. 
Erityiskiinnostusryhmistä 
telekommunikaatioon  ja 
boxeihin  paneutuvan  ryh- 
män perustamiskokous  on 
20.  syyskuuta  klo  14.00- 
17.00  samoissa  Hietanie- 
menkadun tiloissa. 


DRAGON 

Turun  Dragon-käyttäjät  ko- 
koontuvat keskiviikkona  10. 
syyskuuta  klo.  18.00  Radio- 
amatöörikerhon  tiloissa, 
Henrikinkatu  7:ssä. 
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PIKKU- 

KIKKOJA 

BASIC- 

OHJELMIIN 


■ Se  siitä  kesästä  sitten.  Syksy 
on  tulossa,  iltojen  pimetessä  syt- 
tyvät näyttöruudut  hiljalleen  ym- 
päri maata. 

Näyttöruutujen  ja  nojatuolien 
välisille  osatekijöille  olen  kesän 
aikana  koonnut  muutamia  pieniä 
ohjelmointivinkkejä;  kikkoja, 
joita  voi  sujauttaa  mukaan  omiin 
basic-ohjelmiinsa  tai  joilla  voi 
muuten  vaan  leikkiä. 

Ensimmäinen  vinkki  koskee 
INPUT-käskyä.  Monesti  mietis- 
kelin, miten  saisin  tuon  ainaisen 
”?”  -merkin  poistettua  INPUTia 
käyttäessäni.  Joskus,  kun  tekee 
esimerkiksi  adventurea,  haluaa 
käyttää  toisenlaista  merkintää  sii- 
tä, että  kone  on  valmiina  otta- 
maan vastaan  käskyä  (sitä  merk- 
kiä kutsutaan  yleisesti  ”promp- 

tiksi”). 

Ratkaisu  löytyi  selailemalla 
ProgrammeLs  Reference  Guidea 
(jota  muuten  suosittelen  mikäli 
ohjelmointi  tai  64:n  sisäinen  ra- 
kenne vähänkään  kiinnostaa), 
tarkemmin  sanoen  muistipaikasta 
19. 

Ilmeisesti  koneen  suunnitteli- 
jat eivät  ole  pitäneet  tätä  kovin- 
kaan ihmeellisenä  juttuna,  koska 
tuolle  muistipaikalle  ei  ole  an- 
nettu edes  omaa  nimeä  (kaikki 
tärkeät  muistipaikat  sitävastoin 
ovat  nimettyjä,  kuten  Printti  7/ 
86:ssa  esitetyt  LORAM  ja  Hl- 
RAM).  No,  joka  tapauksessa 
tuon  kysymysmerkin  saa  poistet- 
tua käskyllä 

POKE  19,128 


maaliksi  ja  siirrytään  takaisin 
isoihin  kirjaimiin. 

140:  Hiukan  tylysti  sanottu, 
vai  mitä? 

150:  Loppu. 

Odotetaan 

waitilla 

Usein  käy  ohjelmassa  niin,  että 
tulostetaan  tietty  määrä  tekstiä 
ruudulle,  ja  jäädään  odottamaan 
että  käyttäjä  painaisi  tiettyä  nap- 
pulaa. Tavallisesti  se  tehdään  jo- 
tenkin tähän  tapaan: 

. < tulostetaan  ruutu  tekstiä 
tms.> 

100  PRINT  'TAINA  <RE- 
TURN>” 

1 10  GETA$:IFA$=CHR$(  1 3) 
THEN  130 
120  GOTO  110 

. Cohjelma  jatkuu> 

Huomattavan  yksinkertaisem- 
min sama  homma  hoituu  käyttä- 
mällä WAIT-käskyä.  WAIT  jää 
odottamaan  kunnes  se  huomaa 
joko  SHIFT,  CTRL  tai  CBM 
(C=)  -näppäimen  painallusta. 

WAIT  653,1  jää  odottelemaan 
SHIFTin  painallusta. 

WAIT  653,2  jää  odottelemaan 
CBM  -näppylän  painallusta. 

WAIT  653,255  odottelee  puo- 
lestaan CTRL:n  painallusta. 

<tulostetaan  ruutu  tekstiä 
tms.> 


Qz.  commodore 


Commodore  Mikroharrastajat  ry. 

PI18 

00241  HELSINKI 

Commodore-Mikroharrastajat  ry.  on 
toimittajista  riippumaton  Commodo- 
re-käyttäjäkerho,  joka  on  tarkoitettu 
kaikkien  Commodore-tietokoneista 
kiinnostuneiden  kerhoksi . 

Jäsenmäärämme  on  tällä  hetkellä 
yli  1000  maksanutta  jäsentä. 

JÄSENMAKSUT  V.  1986: 

70  mk  (sisältää  PRINTTI-lehden  vuo- 
sikerran) 

25  mk  Jo  PRINTTI-lehden  muutoin 
tilanneille  (tilaajatunnus  ilmoitetta- 
va) 

Molemmissa  tapauksissa  mahdolli- 
nen VAXI:n  käyttöoikeus  sovittava 
PRINTTI-lehden  kanssa  erikseen. 

TOIMIHENKILÖT  1986: 

Puheenjohtaja  Matti  Nikkanen 
Sihteeri  Matti  Aarnio 
Taloudenhoitaja  Mauri  Robertsson 
Jäsenet  Raimo  Helander 
Hbnrik  Jonsson 
Juha  Tanner 

Jäseneksi  kerhoon  voi  liittyä  hel- 
poimmin maksamalla  jäsenmaksu 
postisiirtotilille  3102  23-5  ja  ilmoit- 
tamalla maksulapussa  ainakin  seu- 
raavat  tiedot: 

- nimi  ja  osoite 

- syntymäaika 

- ammatti 

- sekä  mielellään  tiedot  käytettävis- 
sä olevasta  tietokonelaitteistosta. 


flagin  joka  määrittelee  onko  näp- 
päimistössä toisto  vai  ei. 

POKE  650,  128 

asettaa  toiston  päälle,  eli  merk- 
kejä tulostuu  jokaisen  näppäimen 
kohdalla  niin  kauan  kuin  pidät 
sitä  alas  painettuna. 

POKE  650,0 

taas  palauttaa  näppäimistön  nor- 
maaliin tilaan,  niin  että  ainoas- 
taan SPACE  ja  RETURN  ovat 
toistavia. 

Kursorin  asettelu 


ATARI  ST:N 
HIIREN  LUKU 
BASICISTA 


■ Atari  ST:n  basicissa  ei  ole  val- 
miita käskyjä  hiiren  lukemiseen. 
Koska  hiirtä  olisi  kuitenkin  mu- 
kava käyttää  omiin  tarkoituksiin, 
esim.  piirto-  tai  muissa  ohjelmis- 
sa, sen  lukemiseen  täytyy  käyt- 
tää muita  konsteja. 

Hiiriportissa  (portti  1)  tapahtu- 
vat muutokset  rekisteröityvät 
muistipaikkoihin  234710, 

234712  ja  238162.  Kaksi  ensim- 
mäistä ovat  X-  ja  Y-koordinaatit 
ja  kolmas  rekisteröi  napin  painal- 
lukset. Näille  muistipaikoille  on 


basicissa  varattu  kolme  muuttu- 
jaa, jotka  ovat  ptsout,  ptsout+2 
ja  intout. 

Oheinen  ohjelma  havainnollis- 
taa em.  asioita: 

Riveillä  10  ja  20  esiintyvät  po- 
ket ja  rivillä  30  oleva  VDISYS- 
käsky  lukevat  hiiren  arvot  muisti- 
paikkohin  VDI:n  kautta.  Ohjelma 
pysäytetään  Control-C:lla.  Basic- 
ohjelma  keskeytyy  aina  hiirtä  lii- 
kuteltaessa, siitä  johtuvat  tauot 
kun  ajat  ohjelman  ja  liikuttelet 
hiirtä. 


AATARI 


Atari-klubi  on  maahantuojan  tu- 
kema käyttäjäkerho,  jonka  yh- 
teyshenkilönä toistaiseksi  toimii 
Päivi  Lappalainen,  TeknoCompu- 
ter,  Atomitie  5 C,  00370  Helsinki, 
puh.  90-5626  144. 


5 FULLV  2:CLEARV  2 
10  POKE  CONTRL, 124 
20  POKE  CONTRL+2 , O 

30  VDISYS  O: ' luvulla  ei  ole  merkitystä 
40  X=PEEK <234710) : Y=PEEK <2347 12 ) : NAPPI=PEEK <238162 ) 
50  PRINT  " X-KOORDINAATTI  " ; X; " Y-KOORDINAATTI" ; Y 
60  IF  NAPPI=1  THEN  PRINT  "VASEN  NAPPI" 

70  IF  NAPPI=2  THEN  PRINT  "OIKEA  NAPPI" 

80  I F NAPPI =3  THEN  PRINT  "MOLEMMAT  NAPIT" 

90  GOTO  10 


• Spectravideo-klubi  r.y.  on  maa- 
hantuojan tukema  käyttäjäklubi,  jos- 
sa on  tällä  hetkellä  yli  1600  jäsentä. 

Klubi  julkaisee  jäsenpalstaa 
PRINTTI-lehdessä,  4 omaa  jäsenleh- 
teä/vuosi  ja  kaksi  jäsenkasettia/dis- 
kettiä  vuodessa. 

Klubilla  on  myös  PD-kirjasto,  josta 
jäsenet  voivat  tilata  ohjelmia.  Toimi 
näin:  Lähetät  tyhjän  formatoidun  dis- 
ketin klubille  ja  kerrot  mitä  haluat 
sekä  mille  formaatille.  Huom!  MUIS- 
TA PALAUTUSKUORI  RIITTÄVIN  P0S- 
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TIMERKEIN.  Klubimme  ei  välitä  kau- 
pallisia  ohjelmia. 

Jäsenmaksu  vuodelle  -86  on  150,— 
ja  sisältää  Printin  tilauksen,  omat 
jäsenlehdet  ja  2 jäsenkasettia/disket- 
tiä.  Uudet  jäsenet  voivat  tilata  viime- 
vuotiset jäsenohjelmat  lähettämällä 
tyhjän  kasetin/disketin  ja  palautus- 
kuoren. 

Jäseneksi  voi  liittyä  joko  lähettä- 
mällä nimensä  ja  osoitteensa  klubil- 
le tai  maksamalla  klubin  tilille  150,- 
ja  merkitsemällä  tilillepanokorttiin 


oman  nimensä,  osoitteensa,  puhelin- 
numeronsa ja  laitetiedot. 

Klubin  tili:  PSP-4463  30-0 
Spectravideo-klubi  r.y. 

Alkutie  37,  00660  Helsinki 
pj.  Seppo  Tossavainen,  90-698  7681 

Pohjoisen  palvelunumero  981- 
561  190/Jukka  Holopainen,  arkisin 
klo  17-20.30. 

Elektroninen  viestinvälitysjärjes- 
telmä  90-754  1775. 


CP/M  TUTUKSI 


Takaisin  sen  saa  POKEamalla  sa- 
maiseen muistipaikkaan  arvon  0. 

Ongelmana  INPUTin  kanssa 
pelleilemisessä  on  kuitenkin  se, 
että  se  synnyttää  ikäviä  sivuvai- 
kutuksia koneen  normaaliin  toi- 
mintaan ohjelmankirjoitusten 
suhteen  (kokeilin  kerran  PO- 
KEilla  19,255,  jonka  jälkeen  RE- 
TURN ei  enää  toiminutkaan...), 
joten  jos  promptia  muuttaa,  se 
kannattaa  heti  INPUTin  jälkeen 
muuttaa  takaisin.  Pätkä  1 on  pie- 
noinen demo,  jossa  on  hyödyn- 
netty INPUTin  muuttamista. 

Pätkä  l:n  selvitys  rivi  riviltä: 

0:  Kommenttirivi  tavalliseen 
tapaan 

10:  Ruudun  tyhjennys  sekä 
muuttujien  arvojen  asetus 

20:  Vaihdetaan  pieniin  kirjai- 
miin ja  asetetaan  ruudun  värit 
(kehikko  vaalean  vihreä,  tausta 
valkoinen  ja  merkkiväri  musta). 

30:  Pientä  ruutumuokkailua. 

40  - 110:  Tämä  on  alku  ehkä 
tunnetuimmasta  seikkailupelis- 
tä... 

1 20:  INPUT  ”?”  pois  päältä 

130:  Luetaan  A$,  jonka  jälkeen 
INPUT-prompti  palautetaan  nor- 


100  PRINTTAINA  <SHIFT>- 
NAMISKAA:  WAIT  653 , 1 tai 
100  PRINTTAINA  <CTRL>- 
NAMISKUKKELIA”:WAIT 
653,255  tai 

100  PRINTTAINA  <CBM>- 
NAPPUA”:WAIT  653,2 

. <ohjelmajatkuupi> 

WAIT  siis  perustuu  siihen,  et- 
tä odotetaan,  kunnes  tiettyyn 
muistipaikkaan  ilmestyy  tietty  ar- 
vo. Tässä  tapauksessa  muisti- 
paikka on  SHFLAG,  joka  ilmoit- 
taa painettiinko  Shift/Ctrl/Cbm- 
näppäimiä.  Toinen  muistipaikka 
jota  voi  käyttää  on  LSTX,  eli 
197,  joka  ilmoittaa  painetun  näp- 
päimen arvon  - kokeile! 

Toisto  mukaan 

Joskus  harmittaa,  että  muut  na- 
miskat  kuin  SPACE  ja  RETURN 
eivät  ole  toistavia,  elikkä  jos  ha- 
luaa saada  ruudulle  tulostettua 
kolme  A-kirjainta,  täytyy  A:ta 
painaa  kolme  kertaa.  Tähänkin 
löytyy  ratkaisu.  Muistipaikka 
650,  RPTFLG,  pitää  sisällään 


Viimeinen  temppu  tällä  kertaa  on 
kursorin,  eli  sen  vilkkuvan  ne- 
liön asettelu  ruudulla.  Tätä  voi 
käyttää  hyväkseen  mm.  muotoi- 
lemalla ruudut  erikoisen  muotoi- 
siksi ja  siirtämällä  INPUTin  paik- 
ka eri  puolille  ruutua. 

Kätevimmin  se  tehdään  seu- 
raavalla  tavalla: 

POKE  21 1 ,Y:  POKE  214,X:SYS 
58732 • 

jossa  Y on  välillä  0 ja  25,  X taas 
välillä  Oja  39. 

Pätkä  2,  on  erittäin  simppeli 
ohjelma  tuon  INPUTin  asettelun 
demoamiseksi. 

Pätkä  2:n  selitys  rivi  riviltä 
(periaatteessa): 

0:  Kommenttirivi  / business  as 
usual 

10:  Ruudun  tyhjennys 
20:  Loopin  alustus 
30:  Siirretään  Print  Positionia 
muuttujan  Z määräämään  paik- 
kaan, poistetaan  ”?”  INPUTista.. 
40:  Tulostetaan  Z ja  luetaan  A$ 
sekä  palautetaan  INPUT-prompti 
normaaliin. 

50:  Loopin  loppuosa 
60:  Loppu 
Se  siitä  tällä  kertaa. 


■ Aloitamme  klubipalstallamme 
nyt  sarjan,  jossa  selvennämme 
CP/M-apuohjelmia.  Yritämme 
saada  vähintään  joka  kolmanteen 
numeroon  lyhyitä  selostuksia  ja 
käyttöohjeita  CP/M-systeemile- 
vyllä  kulkevista  ohjelmista  ja/tai 
PD:nä  saatavista  ohjelmista. 

Käyttöjärjestelmälevykkeellä 
on  paljon  ohjelmia,  joita  kaikkia 
ei  ole  riittävästi  selvitetty  esim. 
manuaalissa  tai  englanninkieli- 
nen ohje  vaikuttaa  sen  verran  se- 
kavalta, ettei  käyttäjä  uskalla  läh- 
teä niitä  kokeilemaan. 

Yksi  tällainen  on  SUBMIT. 
COM.  Se  on  tarkoitettu  käytettä- 
väksi silloin,  kun  halutaan  ajaa 
useita  ohjelmia  peräkkäin  ilman, 
että  kutakin  ohjelmaa  tarvitsee 
käynnistää  erikseen. 

Olettakaamme,  että  haluaisim- 
me ajaa  peräkkäin  neljä  toimin- 
toa: 

1)  Haluamme  tiedot  levyk- 
keellä olevien  ohjelmien  koosta 


ja  vapaana  olevasta  levytilasta. 

2)  Haluamme  valita  sopivat  värit 
näyttöön. 

3)  Haluamme  levykkeen  tiedos- 
tot näkyviin. 

4)  Käynnistämme  tekstinkäsitte- 
lyohjelman WordStar. 

Jotta  nuo  neljä  toimintoa  saa- 
taisiin suoriutumaan  peräjälkeen 
tarvitsemme  tiedoston,  jonka 
loppuliite  on  .SUB.  Vaikkapa 
ESIMERKK.SUB. 

Tiedoston  laatimiseen  tarvi- 
taan jokin  editori,  vaikkapa  jär- 
jestelmälevykkeellä  oleva,  var- 
sin hankalakäyttöinen  ED.COM. 

Käymme  läpi  tuon  esimerkki- 
tiedoston  laatimisen  vaihe  vai- 
heelta. 

Tiedoston  laatimiseen  lähde- 
tään A>-kehotteen  jälkeen  ko- 
mennolla. 

ED  ESIMERKK.SUB  <enter> 

ED.COM  kertoo  tuon  jälkeen: 
NEW  FILE  ja  antaa  kehotteeksi 
:*  odottaen  meiltä  käskyä. 

Käskyllä  i ilmoitamme  EDille, 
että  haluamme  lisätä  rivejä  tie- 
dostoon ESIMERKK.SUB.  Ja 
sitten  taomme  omille  riveilleen 
seuraavasti:  (näppäile  vain  liha- 
voidut tekstit) 

ST  AT  *.*  (komento  tiedostoko- 
kojen ja  levytilan  selvittämisek- 
si) 

COLOR  (komento  näytön  värien 
määritysohjelman  ajamiseksi) 
DIR  (komento,  jolla  saadaan  nä- 
kyviin levykkeellä  olevat  tiedos- 
tot) 

WS  (komento,  joka  käynnistää 

WordStar-tekstinkäsittelyohjel- 

man) 

Nyt  on  syötetty  haluamamme 
komennot,  ja  EDille  pitäisi  ker- 
toa, että  kiitti,  nyt  riitti.  CTRL-Z 


päättää  tekstinsyötön  ja  ED  kuit- 
taa  sen  antamalla  käskyä  odotta- 
van kehotteen  Kun  vastaam- 
me siihen  käskyllä  E,  tiedostom- 
me tallentuu  levylle. 

Jotta  voisimme  ajaa  halua- 
mamme ohjelmat  ESIMERKK- 
.SUBissa  ilmoitetulla  tavalla,  on 
samalla  levykkeellä  oltava  sekä 
SUBMITCOM  ESIMERKK- 
.SUB ja  siinä  mainitut  COM- 
ohjelmat. 

Ajokomento  on  muotoa  SUB- 
MIT ESIMERKK. 


COMMODORE 

64/128 

muistikortti 

995:- 

Tosi  on!  Liittämällä  kortin 
expansion-porttiin,  laajenee 
muisti  64  KB:sta  aina  256  KB  ! 
saakka.  I 

Kortin  ominaisuuksia: 

- 64„. 256  KB 

- 6264  CMOS  RAM  tai  2764 
EPROM 

- NiCa-akuvarmennus 

- osoitus  BASIC-  ja 
Assembler-ohjelmista 

- Autostart  -ominaisuus 

- muistipiirit  eivät  sis.  hintaan 

PS!  Saatavana  myös 
EPROM:ien  polttolaite. 

995:- 

Lähempiä  tietoja  puh.  973- 
29055  tai  821081. 

MT-kortit 


O REM  ***  PÄTKÄ  1 

10  PRINT  CHRR  <147) : TR=CHRR  <212) : YR=CHRR  <217) 

20  PRINT  CHRR  <14) : POKE53280, 13: POKE53281 , 1 : PRINTCHRR  <19) 

30  FOR  X = 1 TO  10  : PRINT  : NEXT 

40  PRINT  " #•****"  YK"  OU  ARE  IN  A COMFORTABLE" 

50  PRINT  " TUNNEL  LIKE  HALL.  "TR" O THE" 

60  PRINT  " WEST  THERE  IS  A ROUND" 

70  PRINT  " GREEN  DOOR. " 

80  PRINT  " " YR" OU  SEE: " 

90  PRINT  " - A VOODEN  CHEST. " 

100  PRINT: PRINT: PRINT: PRINT: PRINT 

110  PRINT" ************  ******#********************•**" 

120  P0KE19, 128 

130  INPUT" >" ; AR: P0KE19, 0: PRINTCHRH  <142) 

140  PRINT" YOU  CAN’ T " ; AR 
150  END 


0 REM  ***  PÄTKÄ  2 
10  PRINTCHRR  < 147 ) 

20  FORZ=0TO24 

30  POKE211 , Z: P0KE214, Z: SYS58732: POKE19, 128 
40  PRINTZ; " : " ; : INPUTAR: POKE19, 0 
50  NEXT 
60  END 
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PCOPYJA 

ANIMAATIO 


■ Oheisessa  pelissä  ”Raider” 
olen  yrittänyt  näyttää,  miten  Dra- 
gonissa  voi  käyttää  PCOPY-ko- 
mentoa  animaation  aikaansaami- 
seksi. 

Pelin  aihe  on  tieteiselokuvista. 
Tehtäväsi  on  lentää  Raider-tutki- 
musalustasi  monen  tuhannen  ki- 
lometrin pituista  Marsin  kanjo- 
nia, Vallis  Mannerista  myötäil- 
len ja  marsilaisalusten  hyökkäyk- 
siä torjuen. 

Käytettävissäsi  on  lasertykki, 
jota  voit  suunnata  tähtäinristikon 
avulla,  joko  nuolinäppäimin  tai 
peliohjaimella:  Tässä  pelissä 

käytetään  mieluummin  analogis- 
ta joystickia  eikä  kytkinjoystic- 
kiä. 

Vihollisalukset  voidaan  ampua 
alas  välilyönnillä.  Ne  suorittavat 
väistöliikkeitä  ja  alkavat  lähes- 
tyessään itsekin  ampua.  Tehtävä- 
si on  säilyä  hengissä  mahdolli- 
simman pitkään. 

Atarisovitin 

Englantilainen  Peaksoft  (48  Qu- 
een Street,  Balderton,  Newark, 
Notts  NG243NS)  myy  sovitinta 
nimeltä  ”Dragoniser”,  jonka 
avulla  voit  käyttää  Atari-tyyppi- 
siä  peliohjaimia  Dragonisi  kans- 
sa. Sovitin  maksaa  11.95  puntaa, 
ja  sen  voi  tilata  minun  kauttani. 

Ohjaimen  rakentaminen  itse  ei 
myöskään  ole  mahdotonta,  kuten 
Jari  Hasu  on  todennut  (PRINTTI 
9/85). 


Olen  ennenkin  kertonut  Lear- 
Siegler-päätteestäni,  jonka  sain 
hyvin  halvalla  ja  jonka  avulla 
OS9-käyttöjärjestelmän  käyttö 
Dragonilla  on  todella  satumaista. 
Aika  ajoin  teollisuudesta  tulee 
sellaisia  päätetarjouksia;  jos  olet 
kiinnostunut,  pidä  yhteyttä  klu- 
biin. 

Martin  Vermeer 


DRAGON 


Dragon  Users5  Club 
Punahilkantie  4 B 14 
00820  Helsinki 

Klubin  tarkoituksena  on  tukea  Suo- 
men Dragon-tietokonekäyttäjiä  ja 
valvoa  heidän  etujaan.  Jäseniksi  voi- 
vat liittyä  kaikki  Dragon-koneesta 
kiinnostuneet. 

Klubi  on  maahantuojasta  riippu- 
maton. 

Jäsenmaksu  on  100  mk  vuodessa 
ja  sisältää  PRINTTI-lehden  vuositi- 
lauksen. Liittyminen  käy  helpoimmin 
maksamalla  jäsenmaksu  postipank- 
kitilille  62467-7.  Ilmoita  ainakin 
seuraavat  tiedot: 

- Nimi 

- Osoite 

Lisäksi  olisi  kiva  jos  kertoisit  pos- 
tisiirron kääntöpuolella  ikäsi,  am- 
mattisi, käytössäsi  olevan  kokoonpa- 
non ja  erityiskiinnostuksiasi. 

Yhteyshenkilö  (ja' kaikenlaisia  ky- 
symyksiä) Martin  Vermeer  puh. 
(Ö9Ö)-781  508  (k)  tai  410  433  (t). 


TIKANHEITTOA 

SPECTRUMILLE 


■ Tämä  ohjelma  antaa  sinulle 
mahdollisuuden  heittää  tikkaa 
mukavasti  tuolissa  istuen.  Erikoi- 
suutena tavalliseen  suomalaiseen 
tikanheittoon  on  siinä,  että  tikko- 
ja heitetään  kolmeen  tauluun  jot- 
ka kaikki  liikkuvat,  kukin  eri  no- 
peudella. 

Vaikeutena  on  myös,  että  tau- 
lut liikkuvat  eri  etäisyyksillä 
heittopaikasta. 

Jokaiseen  tauluun  heitetään 
vuorollaan  viisi  tikkaa.  Kun  pai- 
netaan ENTER-näppäintä,  taulu 
lähtee  liikkeelle  oikealta  vasem- 
malle. Arvioituasi  heittokohdan 
oikein,  painat  SPACE-näppäintä, 
jolloin  tikka  lähtee  liikkeelle. 

Pelkkä  oikeaan  aikaan  heittä- 
minen ei  ole  pelin  ainoa  tarkoi- 
tus, vaan  tikan  lentäessä  on  edel- 
leenkin painettava  SPACE-näp- 


Levyohjain 


Tampereen  Dragon-käyttäjäryh- 
mä  on  rakentanut  levyohjaimen, 
jonka  olemme  todenneet  toimi- 
vaksi. Sitä  voi  ryhmältä  tilata,  ja 
yhteyshenkilö  on  Lauri-Pekka 
Alanko,  puh.  931-162  572.  Hinta 
on  hyvin  kohtuullinen,  mutta  saa- 
tat joutua  odottelemaan  jonkin  ai- 
kaa. 

Myös  pyörittimiä  saa  Suomes- 
ta. Olen  itse  ostanut  700-kiloisen 
3.5-tuumaisen  kakkospyöritti- 
men  reilulla  tonnilla.  Steppaus- 
tahti  on  6 millisekuntia  Eero  Sar- 
linin  patchausten  ansiosta,  ja  vir- 
rankulutus  on  vähäinen.  Kiinnos- 
tuneille voimme  järjestää  yhteis- 
hankinnan, jolloin  hinta  pysyy  al- 
haisena. 


1 0 PCLEAR8  { PMODE 1 * 1 { PCLS : PMODE 1 > 
3:PCLS3:COLOR2>1:GOSUB  370 
20  P0KEXHFFD7 » O t "NOPEUS-POKE*  PO 
ISTA  JOS  KONEESI  MENEE  JUMIIN 
30  INPUT' JOYSTICK  (J)  VAI  NAPPA! 
MISTO  (N)'rJK* 

40  INPUT ' VAIKEUSASTE ( 1-9 ) ' ?VA:iF 
VA<1  OR  VA>9  THEN  40 
50  U=1 28 : 0=96 : P=1 28 : Q=80 : PT= 100 
60  FOR J=3  TO  O STEP  -1 {PMODE 1 * J+ 
4:colori >3:pcls:line< 124,99) -<30 
y 192)  yPSET: LINE <132 > 99 >-- <225 >192 
) y PSET : LINE (128t96)  — (0yl44) 9 PSET 
J L I NE ( 1 28  f 96 ) - ( 255  > 1 44 ) , PSET { NEX 
TJ 

70  FOR  1=30  TO  68  STEP  4 
80  FOR  J=0  TO  3 

90  PMODE 1 9 J+4 J COLOR 1 * 3 J K= I + J J X=2 
" < 0 . 1 *K ) : L I NE ( 255 y 96+0 ♦ 375*X ) - ( 1 
28+X,96+0.375*X) 9 PSET X LINE- < 128+ 
O ♦ 8*X  9 96+0  ♦ 8*X ) 9 PSET  t L. T.NE-  < 1 28-0 
♦ 8*X  9 96+0 ♦ 8*X ) r PSET { LI NE- ( 1 28-X  > 
96+0  ♦ 375*X ) y PSET ! LINE- ( 0 y 96+0 ♦ 37 
5*X> yPSET 
100  NEXT J y I 

110  F*=l  JL8+RND  < 20 ) :Q=80+RND(20) 
120  IF  PTOO  THEN  PRINT  " LOPPU " { G 
OTO  50  ELSE  PRINTPT " PISTETTÄ ' X FO 
R M=1  TO  1500  X NEXT  M { PMODE 1 y 1 J SC 
REENI y O : PMODE 1 y 3 

130  FOR  K=1  TO  32  X S=0 ♦ 2#K+0 ♦ öl*K 

140  FOR  1=5  TO  8 X J=I~5 
150  PCOPY  I TO  4 

1 60  PMODEO  y 3 J PCLS 1 X PMODE 1 y 3 { GOTO 
200 

170  PCOPY  4 TO  2 X PCOPY  3 TO  1 
180  NEXT  ly  K 

190  IF  PP<>2  THEN  PT=PT-5 : PM0DE2 
y 1 ♦ SCREEN1 yli  FOR  M=1  TO  6:S0UND 
200  y 1 J SOUND  150  ylt  NEXT  M X PMODE ly 
lJSCREENlyOtGOTO  110  ELSE  PP=0tG 
OTO  110 
200  C0L0R2  y 1 

210  P=P+S-RND(2*S) {Q=Q+S~RND<2*S 
) : I F P > 2 3 5 O R P < 2 O O R Q > 1 8 1 G R Q < 1 0 T H E N 
PT=PT— 1 { GOT O 110  ELSE  G0SUB220  X 
G0T0170 


220  LINE  ( F*— S y Q ) — ( P+8  y Q ) yPSET 
230  DRAU ' BMO y OBR=U  9 BD= V y BD4U2BU4 
U2BD4BR4L2BL4L2 ' 

240  IF  INSTR< ' JJ' y JK*)  THEN  310 
ELSE  P0KE&H1  51 y 127 
250  IF  PEEK ( &H155 ) <255  THEN  V=V- 
4 X RETURN 

260  IF  PEEK (&H156) <255  THEN  0=0+ 
4: RETURN 

270  IF  PEEK (&H158) <255  THEN  U=U+ 
4: RETURN 

280  IF  PEEK ( &H157 ) <255  THEN  U=U~ 
4: RETURN 

290  IF  PEEK ( &H159 ) <255  GOSUB  330 
300  RETURN 

310  U=U+INT ( O ♦ 2* ( JOYSTK ( O ) -32 ) ) X 
0=0+INT  ( O ♦ 7.%  ( JOYSTK  ( 1 ) -32 ) ) X IF  ( 
PEEK ( &HFFOO ) AND1 ) <1  GOSUB  330 
320  RETURN 
330  PP=PPO I NT ( U y O ) 

340  PMODE 1 y 1 {PCOPY  4 TO  2 X PCOPY 
3 TO  i:C0L0R2y i:LINE(0yl92)-(U-4 
yO+3) yPSET t LINE (255 y 192)- (U+4y0+ 
3 ) y PSET  t S0UND240  y 1 X PT=PT-1 
350  IF  PP=2  THEN  FOR  M=250  TO  15 
O STEP-5J SOUND  Myit  NEXT  M{K=40tI 
=9:pt=pt+int<2*s/oa> 

360  RETURN 
370  CLSJ PRINT 

380  PRINT'  RRR  AA  I DDD  EE 
EE  RRR  ' 

390  PRINT"  R F 
R R" 

400  PRINT'  RRR 
E RRR  ' 

410  PRINT"  R F 
R R" 

420  PRINT'  R 
EE  R R" 

430  PRINT" 

R ' 

440  PRINT" 

RRRRRRR  ' 

450  PRINTJPRINT"  (C)  1986  BY  MA 
RT IN  VERMEER ' { PRINT : PRINTSTRING* 

( 32  y " = " ) y 
460  RETURN 

470  PRINTPEEK ( &HFFOO ) :G0TG470 
480  PRINTPEEK ( &HFFOO > {G0T0480 
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A-lehdet  Oy 
PL  104 
00811  HKI  81 


PALVELUKORTIN 

KÄYTTÖOHJEET 

käytä  korttia  kun 

1 ) Haluat  tilata  lehden 

2)  Muutat  osoitettasi  (täydennä 
myös  asiakasnumero  ja  entinen 
osoite) 

3)  Haluat  peruuttaa  tilauksesi  (ve- 
loitukseton,  kun  peruutusaika 
on  8 vrk  ensimmäisen  lehden 
tulosta) 

4)  Haluat  osallistua  A-lehdet  Oy:n 
järjestämään  kilpailuun  tilaa- 
matta lehteä 

Täydennä  aina  nimi-  ja  osoitetie- 
dot ja  merkitse  asiakasnumero- 
si sille  varattuun  paikkaan 

Tilaustasi  koskevissa  epäselvyyk- 
sissä sinua  palvelee 
asiakaspalvelumme 
PUHELIN  90-7554  811 
klo  8.00-16.00 
Hinnat  koti-  ja  pohjoismaihin 
Printti  12  kk  78  mk 
VAX1 1 2 kk  228  mk 
Printti  6 kk  41  mk 
VAXI  6 kk  114  mk 
ulkomaille  postituslisä 
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ZX-KERHO 

• perustettu  20.11.1982,  toiminta 
alkanut  jo  1981 

• Kotipaikka  Tampere 


päintä  jotta  tikan  korkeus  saatai- 
siin mahdollisimman  lähelle 
kymmentä. 

Koska  tikan  lento  näkyy  yl- 
häältäpäin, ilmoitetaan  sen  kor- 
keus numeroina. 

Tikkataulut  näkyvät  suuren- 
nettuina ja  eri  kulmasta  näytön 
oikeassa  laidassa  olevissa  tau- 


luissa. Lisäksi  tikan  osumakohta 
tulostuu  taulujen  viereen  nume- 
roin ilmoitettuna. 

Paras  heittotulos  on  tietenkin 
kymmenen,  jolloin  osumakohta 
on  taulun  keskustassa. 

Kun  kaikki  tikat  on  heitetty, 
tulostuu  näyttöön  kaikkien  heit- 
tojen keskiarvo.  Jos  heitettyjen 
tikkojen  yhteistulos  pääsee  kym- 
menen parhaan  joukkoon,  voit 
kirjoittaa  nimesi  parhaiden  tulos- 
ten taulukkoon. 

Paras  mahdollinen  yhteistulos 
on  150.  Tällöin  kaikkien  heitto- 
jen pitäisi  olla  kymppejä,  mikä 
on  melkein  mahdottomuus.  Oma 
ennätykseni  on  127  pistettä. 


Jorma  Erkkilä 


10  GOSUB  6000: LE T pi=0:LET  pa 
=0:LET  n8="SPECT*:DIH  tB(10 
, 5) : Dlh  t ( 10) : GOSUB  5000 
20  60SUB  4000: LET  k=168:LET  pi 
=0:LET  ki=0:LET  ta=0:LET  r= 
2 

100  LET  y=21:LET  ko=INT(RND*9): 
LET  kol=ko: PRINT  AT  21,11/ 
gA': PAPER  3:  PRINT  AT  17,0; 
"000* (TO  3-LEN  STRB  pi);pi: 
PAPER  4:  IF  INKEYBOCHRB  13 
THEN  60T0  100 

110  FOR  b=126-r  TO  -(126-r)  STE 
P -r:  IF  ABS  b<=r  THEN  LET 
b=-(b+l) 

120  PLOT  INVERSE  1;  INK  2; ABS  b 
-r, k: DRAM  INVERSE  1;  INK  2; 
r,0:DRAH  INK  2;56,0:  DRAM 
INVERSE  1;  INK  2;  r,0 

130  PAPER  3:PRINT  AT  19,18/00" 
(TO  2-LEN  STRB  ko);ko:  PAPE 
R 4 

150  IF  y-l=0  THEN  LET  lt=0:BEEP 
.3, -10: GOTO  330 

160  IF  ko>kol  THEN  PRINT  AT  y,ll 
; INK  7/  ":LET  y=y-2:  PRINT 
AT  y, li; "gA" 

170  IF  ATTR  (y-l,ll)=34  THEN  IF 
y=22-k/8  THEN  IF  ABS  b>=36 
THEN  IF  ABS  b<=92  THEN  60T0 
300 

190  IF  INKEYB="  " AND  ko<20  THE 
N BEEP  .001, 50: LET  ko=ko+l 

210  NEXT  b:  LET  lt=0:  BEEP  .3,- 
10: 60T0  330 

300  BEEP  .3, 20: LET  1=(92-ABS  b) 
:LET  t=10-l/2.8 

310  INK  2:  PLOT  191+1, 117-ta+ko 
t2.8:PL0T  192+1, 11 7-ta+ko*2 
.8: PLOT  192+l,117-ta+ko*2.8 
:PLQT  191+1, 118-ta+ko*2.8: 
PLOT  192+1 , 1 18-ta+ko*2. 8: IN 
K 7 

320  LET  ko=ko-10:LET  lt=10-SÖR( 
ko*ko+t*t ) : LET  it=INT(lt+.5 
):IF  lt<0  THEN  LET  lt=0 

330  LET  pi=pi+lt:PRINT  AT  ki,23 
; PAPER  0; INK  7;BRI6HT  1 ; 1 t : 
LET  ki=ki+l 

340  IF  ki=5  OR  ki=13  THEN  LET  k 
i=ki+3:LET  r=r+2:LET  ta*ta+ 
58: PLOT  INVERSE  l;0,k:DRAM 
INVERSE  1 ; 184, 0: LET  k=k-16 

350  IF  ki=21  THEN  PAPER  3: FLASH 
1 : PRINT  AT  17,0; "000" (TO  3- 
LEN  STRB  pi);pi:PAPER  4:FLA 
SH  0:60T0  500 

360  PLOT  INVERSE  l;0,k:DRAH  INV 
ERSE  1;184,0:PRINT  AT  y,U; 

" ":80T0  90 

500  PRINT  AT  10,6;FLASH  IjPAPER 
6; INK  1 ; "KESKIARVO: B ; INT  (p 
i/15+.5):F0R  a=0  TO  20  STEP 
.5: BEEP  .01, a: BEEP  .01,a+20 
: NEXT  a 

520  FOR  t=l  TO  10:  IF  pi<t(t)  T 
HEN  NEXT  t:60T0  560 

530  IF  t<>10  THEN  FOR  v=10  TO  t 
+1  STEP  -1:LET  tS(v)=t8(v-l 
):LET  t(v)=t(v-l):NEXT  v 

540  POKE  23609, 50:P0KE  23658,8: 
INPUT  "NIMESI?  (0-5  HERKKIÄ 


)";LINE  tB(t ) : IF  LEN  tB(t)> 

5 THEN  60T0  540 

550  LET  t(t)=pi:IF  pi>=t(l)  THE 
N LET  pa=pi:LET  nB=tB(l) 

560  BORDER  0: PAPER  0: INK  7:BRI6 
HT  IsCLS 

570  PRINT  AT  5, 11; INK  4;BRI6HT 
1/TOP  1 0":  PLOT  72,32:  D 
RAM  0,1 12: DRAM  112,0:DRAM  0 
,-112: DRAM  -112,0:PL0T  72,1 
44: DRAM  4, 3: DRAM  tl 1,0: DRAM 
-3, -3: PLOT  187, 147: DRAM  0,- 
112: DRAM  -3,-3 

580  FOR  t=l  TO  10:  PRINT  INK  6; 
BRIGHT  1 ; AT  6+t , 10; tB(t ) ; AT 
6+t,  19/000" (TO  3-LEN  STRB 
t(t));t(t): NEXT  t 
590  IF  INKEYB=""  THEN  GOTO  590 
600  GOTO  20 

4000  BORDER  5:PAPER  4: INK  7:BRI6 
HT  0:CLS 

4010  FOR  n=0  TO  21:PRINT  AT  n, 23 
; PAPER  6/  <9*SPC>  ":NEXT  n 
4020  FOR  n=16  TO  21:PRINT  AT  n,0 
; PAPER  3/<7*SPC>";AT  n,  16; 
"<7*SPC>":  NEXT  n 
4030  PLOT  0,120: DRAM  71,0: PLOT  1 
12, 120: DRAM  71,0: PRINT  OVER 
1; PAPER  7; INK  2; AT  6,0; "gCC 
CCCCCCC" ; AT  6, 14; "gCCCCCCCC 
C" 

4040  FOR  s=28  TO  0 STEP  -10: FOR 
n=145  TO  0 STEP  -58: CIRCLE 
INK  0;219,n,s:NEXT  n: NEXT  s 
4050  PAPER  3:PRINT  AT  16,0; "PIST 
EET";  AT  17, 0/000";  AT  19,0; 
PARAS"; AT  20,0/000" (TO  3-L 
EN  STRB  pa);pa;AT  21,0; INK 
6/(";nB/)":PAPER  4 
4060  PRINT  PAPER  3;  AT  17,16/KOR 
KEUS";AT  19,18/00" 

_ 4Ö7Q_REIURN 

5000  BORDER  0:PAPER  0: INK  7:BRI6 
HT  1:CLS 

5010  PRINT  BRI6HT  1;AT  4,1; INK  6 
/§#*■;  INK  2/  T I K A N H 
E I T T 0 ";INK  6/»«";AT 
6,6; INK  7/(c)  Joraa  Erkkil 
a 1985" 

5020  FOR  a=50  TO  0 STEP  -8:CIRCL 
E PAPER  a/10; INK  a/10; 127,6 
0,a:KXT  a 

5030  FOR  t=l  TO  10:LET  tB(t)="SP 
ECT":LET  t(t)=0:NEXT  t: 

5040  IF  INKEYBO-  THEN  RETURN 
5050  GOTO  5040 

6000  FOR  g=USR  "a"  TO  USR  "c"+7: 
READ  u:P0KE  g,u:NEXT  g:RETU 
RN 

6010  DATA  16,u,u,u,u,56,40,u 
6020  DATA  0,0,0,0,0,255,255,255 
6030  DATA  254,u,u,0,239,u,u,0 


HUOH! 

Herkintä  "gA"  tarkoittaa,  että 
A näppäillään  sisään  grafiikka- 
tilassa.  Vastaavasti  "gCCCCCCCC 
C"  ierkitsee  kaikkien  C-kirjai- 
■ien  näppäilyä  grafiikkatilassa. 
Herkintä  "<7*SPC>"  aerkitsee, 
että  lainausaerkkien  väliin  näp- 
päillään seitseaän  välilyöntiä. 


Pelit  ja  muut  Softat 


Mastertronicin  toinen  MAD-peli 
on  aiheeltaan  huomattavasti 
Spellboundia  synkempi,  sillä  ta- 
pahtumapaikkana on  maa  seitse- 
män vuotta  ydinsodan  jälkeen. 
Sodasta  ei  pelissä  kuitenkaan  ole 
kyse,  vaan  auton  kuljettamisesta 
maanpinnalta  maanalaiseen  tuki- 
kohtaan. 

Pelin  ensimmäisessä  osassa 
autolla  yritetään  päästä  mutkaista 
tietä  pitkin  luolan  turviin,  jossa 
tukikohta  sijaitsee.  Pelaaminen 
tapahtuu  aikarajaa  vastaan,  joka 
on  erittäin  tiukka. 

Toisessa  osassa  ajetaan  luolan 
sisällä,  tavoitteena  tukikohtaan 
pääsy.  Uhkana  ovat  käytävien  ra- 
dioaktiiviset kohdat,  jotka  kulut- 
tavat auton  suojakilpeä. 

Autoa  ohjataan  ylhäältäkuva- 
tussa  maastossa,  joka  varaa  ruu- 
dusta ylimmän  kolmanneksen. 


Nimensä  perusteella  Green  Be- 
ret  kuuluisi  Commandon  kaltai- 
siin räiskimispeleihin,  mikä  se  ei 
suinkaan  ole.  Ammuntaa  on  var- 
sin vähän,  taitoa  sen  sijaan  vaadi- 
taan runsaasti . 

Ideana  baretissa  on  pelastaa 
sotilaita  vankileiristä  kulkemalla 
neljän  vihollisalueen  läpi.  Joka 
alueen  lopussa  tulee  tavallista 
suurempi  vihollishyökkäys,  joka 
on  selvitettävä  ennen  seuraavalle 
alueelle  pääsyä. 

Pelaajan  sotilashahmoa  ohja- 
taan oikealta  vasemmalle  scrol- 
laavassa  maastossa,  joka  on  ku- 
vattu täysin  sivusta.  Maastossa 
voi  liikkua  yleisimmin  kolmessa 
tasossa,  esim.  maan  pinnalla,  sil- 
lalla tai  sillan  kannatinpalkeilla. 

Kohtitulevat  viholliset  tuho- 
taan käsihämässä  veitsellä,  joten 
minkäänlaista  teurastusta  ei  pää- 
se syntymään.  Surmatuilta  vihol- 
lisilta voi  kaapata  kolmenlaisia 
erikoisaseita,  joilla  on  kuitenkin 
rajoitettu  panosvarasto. 

Green  Beret  on  yksinkertai- 
nen, mutta  erittäin  vaikea  peli. 
Grafiikka  on  tarkkaa  ja  värikästä. 
Äänet  ovat  yksinkertaisia,  mutta 
hyviä.  (AR) 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★ ★ ★ ★ 

Äänet  ★★★★.• 

Vaikeus  ★ ★ ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ 

Yleisarvosana  ★ ★ ★ 


laa  hyökkääjän  liikkeiden  mu- 
kaan, aluksen  pysyessä  ruudun 
keskellä.  Tässä  on  hyökkääjällä 
etu,  sillä  puolustajan  alus  saattaa 
jäädä  ruudun  ulkopuolelle.  Käy- 
tössä pelaajilla  on  kolme  alus- 
tyyppiä:  panssarivaunu,  hävittä- 
jä-ja  pommikone. 

War  Playn  grafiikka  on  selke- 
ää ja  värikästä.  Ääniä  on  erittäin 
niukasti,  tosin  niitä  ei  paljon  tar- 
vita. Kolme  taitotasoa.  (AR) 


Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★ ★ ★ ★ 

Äänet  ★ ★ 

Vaikeus  ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ 
Yleisarvosana  ★ ★ ★ 


kotimikro  versioita  pelihallien 

suosituista  kolikkopeleistä.  Tä- 
hän sarjaan  lukeutuu  myös 
Ghosts  ’n’  Goblins,  jonka  takana 
on  Commandon  tehnyt  ohjel- 
mointiryhmä. 

Idealtaan  klassisessa  pelissä 
pyritään  vapauttamaan  kaunis 
neito  paholaisen  hallitsijan  kyn- 
sistä. Tämä  tapahtuu  ohjaamalla 
ritaria  monien  vaarojen  läpi,  jot- 
ka eivät  välttämättä  selviä  aseil- 
la. 

Näkymä  ruudulla  on  kuvattu 
sivusta,  ritarin  pysyessä  ruudun 
keskellä.  Maisema  scrollaa  pää- 
osin oikealta  vasemmalle,  mutta 
hetkittäin  myös  pystysuunnassa. 
Vihollisia  tuhotaan  erilaisilla 
aseilla,  joita  löytyy  matkan  var- 
relta. 

Grafikaltaan  Ghosts  ’n’  Gob- 
lins vastaa  melko  täydellisesti  al- 
kuperäistä kolikkopeliä.  Varsi- 
naisia ääniä  on  vähän,  mutta  hyvä 
taustamusiikki  luo  tunnelmaa  aa- 
vemaisuudeltaan.  (AR) 


Saatavana:  Amstrad,  Commodo- 
re 16  & 64.  Spectrum 
Grafiikka  ★ ★ ★ ★ ★ 

Äänet  ★ ★ ★ ★ 

Vaikeus  * ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ ★ 
Yleisarvosana  ★ ★ ★ ★ 


Ydin  korjataan  löytämällä  so- 
pivat osat  ja  kuljettamalla  ne  oi- 
keille paikoille.  Tämä  vaatii 
useiden  ongelmien  ratkaisua,  jo- 
ten kyseessä  on  arcade-adventu- 
re. 

Toteutukseltaan  Straquake 
muistuttaa  melkoisesti  Under- 
wurldea.  Sivustaku vattuja  ruutu- 
ja on  yli  500  ja  ne  vaihtuvat  por- 
taattomasti pelaajan  kulkiessa 
ruudun  rajojen  yli.  Normaalisti 
ruuduissa  liikutaan  tasanteita  pit- 
kin, mutta  myös  koneita  on  mah- 
dollista käyttää.  Pelaajalla  on 
vastassaan  lauma  planeettaa  var- 
tioivia ötököitä  sekä  ruutujen 
omat  puolustuslaitteet. 

Grafiikka  on  erinomaisen  väri- 
kästä ja  selkeää.  Ääniä  on  käytet- 
ty kohtalaisen  runsaasti.  (AR) 
Saatavana:  Commodore  64, 

Spectrum 

Grafiikka  ★ ★ ★ ★ ★ 

Äänet  ★ ★ ★ ★ 

Vaikeus  ★ ★ ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ ★ 

Yleisarvosana  ★ ★ ★ ★ 

Biggles 

(Mirrorsoft) 

Biggles  pohjautuu  äskettäin  val- 
mistuneeseen elokuvaan,  joka 
kertoo  James  Bigglesworthin  ja 
Jim  Fergusonin  seikkailuista  en- 
simmäisen maailmansodan  aika- 
na. Itse  Biggles  on  kuitenkin  ol- 
lut kirjojen  sankarihahmona  jo 
kymmeniä  vuosia. 

Biggles  koostuu  kahdesta  erik- 
seenladattavasta  pelistä,  jotka 
ovat  Timevvarp  ja  Sound  We- 
apon.  Näistä  ensimmäinen  ja- 
kaantuu kolmeen  osaan,  jotka 
vaihtelevat  satunnaisesti  pelin 
edetessä. 

Ensimmäisessä  osassa  lenne- 
tään koneella  vihollismaaston  yl- 
lä tarkoituksena  löytää  ja  valoku- 
vata saksalaisten  salainen  ase. 
Oikealta  vasemmalle  scrollaava 
maasto  on  kuvattu  sivulta  ja  uh- 
kana ovat  kohtilentävät  koneet  ja 
it-tuli. 

Toisessa  osassa  paetaan  aseen 
sijaintitietojen  kanssa  saksalais- 
linjojen  läpi.  Maasto  on  jälleen 
kuvattu  sivulta  ja  siinä  voi  liikkua 
kahdessa  tasossa.  Uhkana  ovat 
sotilaiden  lisäksi  myös  bunkke- 
rit, jotka  tuhotaan  käsikranaateil- 
la. 

Viimeisessä  osassa  Bigglesiä 
ja  Jimiä  ohjataan  nykypäivän 
Lontoon  katoilla,  tarkoituksena 
saada  Sound  Weaponin  alussa 
tarvittava  koodi.  Uhkana  ovat  ka- 
toilla partioivat  poliisit  ja  SAS:in 
tarkka-ampujat. 

Sound  Weaponissa  siirrytään 


Toisessa  kolmanneksessa  on  ko- 
jetaulu mittareineen,  lopun  ruu- 
dusta jäädessä  käyttämättömäksi. 
Ohjaaminen  tuottanee  aluksi  vai- 
keuksia ainakin  autopeleihin  tot- 
tuneille, sillä  autoa  ohjataan 
poikkeuksellisesti  joystickin  pys- 
tyasennoilla ja  nopeutta  sääde- 
tään sivuasennoilla. 

Pelin  grafiikka  näyttää  hyväl- 
tä, mutta  tosiasiassa  kaikki  tapah- 
tumat on  esitetty  yksinkertaisesti 
ja  aika  tavanomaisin  keinoin. 
Suurin  osa  kuvaruudusta  on  täy- 
sin liikkumatonta,  josta  huomaa 
että  pelin  teossa  ei  ole  nähty  pal- 
jon vaivaa. 

Musiikki  on  kohtalaista  vaik- 
kakin aika  tavaomaista,  eivätkä 
ääniefetitkään  ole  mitenkään  eri- 
koisia. 

Pahin  puute  pelissä  on  idea. 
Kuten  muissakin  Mastertronici- 
n:in  peleissä,  ei  ideaan  ole  uhrat- 
tu paljoa  aikaa,  vaan  pelit  on 
ikäänkuin  pakottamalla  tehty 
mahdollisimman  nopeasti.  Kun 
Atari-versiossa  kasetilta  lataami- 
nen vie  toistakymmentä  minuutti 
eikä  levyversiota  ole  olemassa, 
melkein  ainoaksi  hyväksi  puo- 
leksi jää  hinta.  39  markkaa.  (AR- 
,JU/KB) 

Saatavana:  Commodore  64,  Atari 
XL/XE 

Grafiikka  ★★★(★★) 

Äänet  ★ ★ ★ 

Vaikeus  ★ ★ ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ 

Yleisarvosana  ★ ★ (★) 

War  Play 

(Anco) 

War  Playssa  pelaaja  asetetaan  jo- 
ko tietokonetta  tai  toista  pelaajaa 
vastaan  tarkoituksenaan  valloit- 
taa strategisesti  tärkeälle  saarelle 
rakennettu  tukikohta.  Tämä  ta- 
pahtuu tuhoamalla  eripuolilla 
saarta  sijaitsevat  kuusi  viestintä- 
keskusta. sekä  lopuksi  itse  puo- 
lustajan komentokeskus. 

Yksinpelissä,  pelaaja  toimii 
hyökkäävänä  osapuolena,  tieto- 
koneen hoitaessa  saaren  puolus- 
tusta. Kaksinpelissä  pelaajat  pe- 
laavat  toisiaan  vastaan,  toisen 
hyökätessä  ja  toisen  puolustaes- 
sa. 

Ruudulta  näkyy  tukikohdasta 
vain  pieni  osa.  joka  on  kuvattu 
viistoon  ylhäältä.  Näkymä  scrol- 


The  LastV-8 

(Mastertronic) 


Green  Beret 

(Imagine) 


Game  Killer 

(Robtek) 


Robtekin  Game  Killer  ei  nimen- 
sä mukaisesti  tapa  pelejä,  vaan 
peli-ilon.  Commodore  64:lle  ja 
isoveli  128:lle  tarkoitettu  moduu- 
li näet  poistaa  spritejert  törmäyk- 
set ja  mahdollistaa  näin  esteettö- 
män pelin. 

Moduulissa  on  kolme  toimin- 
tamoodia,  joista  ensimmäinen 
poistaa  kaikki  törmäykset.  Täl- 
löin eivät  esim.  vihollisten  tai 
oman  aluksen  panokset  merkitse 
mitään. 

Toinen  moodi  vastaa  muuten 
edellistä,  mutta  oma  ampuminen 
onnistuu. 

Kolmosmoodi  poistaa  ainoas- 
taan taustaspritet. 

Moduuli  voi  olla  jatkuvasti  kyt- 
kettynä koneeseen,  sillä  siinä  on 
oma  painonappi  käynnistystä  ja 
sammuttamista  varten.  Eri  moo- 
dit valitaan  joystickin  ja  napin 
avulta. 

Ykkösmoodissa  moduuli  toimi 
lähes  moitteettomasti  niin  taito- 
peleissä  kuin  arcade-adventu- 
reissakin,  mutta  muut  moodit  oli- 
vat epävarmempia.  Ongelmia  ai- 
heutui myös  siitä,  jos  oma  alus/ 
hahmo  koostui  useimmista  spri- 
teista. 

Kokeilun  jälkeen  heräsi  kysy- 
mys taitteen  hyödyllisyydestä: 
jos  videopelien  tarkoituksena  on 
antaa  ihmisille  uusia  haasteita, 
miksi  romuttaa  ne. 

Käyttäköön  kuka  haluaa,  minä 
ainakin  petaan  pelini  rehellisesti. 
(AR) 

Vaikeus  ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ 

Yleisarvosana  ★ ★ 

Spellbound 

(Mastertronic) 


Spellbound  kuuluu  Mastertroni- 
cin uuteen  MAD-sarjaan,  jolta 
pyritään  kohentamaan  yhtiön  pe- 
lien laatua.  Tässä  on  onnistuttu, 
vaikka  pelit  eivät  vielä  aivan 
huippuhyviä  olekaan. 

Spellbound  on  arcade-adven- 
ture,  jossa  yritetään  taikaritaria 
ohjaamalta  pelastaan  Kamin  lin- 
naan joutuneet  kahdeksan  henki- 
löä. Tämä  tapahtuu  käyttämällä 
linnasta  löytyviä  esineitä  enem- 
män tai  vähemmän  loogisesti. 

Huoneita  on  varsin  runsaasti  ja 
ne  on  muiden  seikkailujen  tapaan 
kuvattu  sivulta,  pelaajan  hahmon 
liikkuessa  vapaasti  sisällä.  Uutta 
taas  on  ^ikkunoiden”  käyttö  käs- 
kyjen toteutuksessa:  napin  paina- 
luksesta  ruudulle  ilmestyy  käsky- 
valikko,  josta  haluttu  toiminto 
poimitaan.  Tämän  jälkeen  vali- 
taan uudesta  ^ikkunasta”  toimin- 
non kohde,  jonka  jälkeen  vielä 
käsky  vielä  vahvistetaan. 

Grafiikaltaan  peli  on  värikästä 
ja  selkeää.  Äänistä  pitää  huolen 
lähinnä  kohtalainen  taustamusiik- 
ki.(AR) 

( Saatavana:  Commodore  64 

, Grafiikka  ★ ★ ★ ★ 

Äänet  ★ ★ ★ 

Vaikeus  ★ ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ ★ 
Yleisarvosana  ★ ★ ★ 

Starquake 

(Bubble  Bus) 

Starquakessa  on  pelastettava  lin- 
nunrata uhkaavalta  tuholta,  joka 
aiheutuu  mustan  aukon  lähetty- 
villä sijaitsevasta  räjähdysval- 
miista  planeetasta.  Pelaajan  on 
korjattava  planeetan  ydin  ennen 
kohtalokasta  räjähdystä. 


takaisin  vuoteen  1917  ja  yrite- 
tään poliisihelikopterin  avulta  lo- 
pultakin tuhota  salainen  ase.  Pe- 
laamiseen ei  välttämättä  tarvita 
Timevvarpista  saatavaa  koodia, 
mikä  kuitenkin  helpottaa  peliä 
valtavasti.  Ruudun  näkymä 
Sound  Weaponissa  on  helikopte- 
rin sisältämä  ympäröivään  maas- 
toon. 

Grafiikaltaan  ja  ääniltään 
Biggles  on  vain  keskitasoa,  eikä 
tunnu  kovin  kiinnostavalta.  Pelin 
menestys  tuleekin  nähtävästi 
riippumaan  elokuvan  menestyk- 
sestä. (AR) 

Saatavana:  Amstrad,  Commodo- 
re 64,  Spectrum  (Atari  ST  ja 
Amiga  tulossa) 

Grafiikka  ★ ★ ★ 

Äänet  ★ ★★ 

Vaikeus  ★ ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ 

Yleisarvosana  ★ ★ ★ 


Olio 

(Bug-Byte) 

Ideana  Oliossa  on  vapauttaa  viha- 
mielisten avaruusolentojen  val- 
loittama planeetta.  Tämä  tapah- 
tuu tuhoamalta  kaikki  vastaantu- 
levat viholliskoneet.  joten  ky- 
seessä on  räiskimispeli. 

Peli  jakautuu  kahteen  erik- 
seenladattavaan  osaan,  joista  en- 
simmäisessä lähestytään  planeet- 
taa ja  raivataan  tieltä  kolme  vi- 
hollisaaltoa.  Toinen,  hivenen 
mielenkiintoisempi,  sisältää  pla- 
neetan pinnalta  sijaitsevien  puo- 
lustuslaitteiden tuhoamisen  nel- 
jässä vaiheessa. 

Pelaajan  alusta  voi  ohjata  mel- 
ko vapaasti  ruudun  alueelta,  mut- 
ta ampuminen  onnistuu  vain 
ylöspäin.  Taustamaisema  scrol- 
laa  ylhäältä  alas.  sekä  myötäilee 
hivenen  pelaajan  sivuttaisliikkei- 
tä. 

Olion  grafiikka  nimenomaan 
taustan  osalta  on  fiituristisuudes- 
saan  erinomaista.  Äänet  ovat  pe- 
liin sopivia  ja  hyviä,  mutta  niitä 
on  vähän.  (AR) 

Saatavana:  Commodore  64 
Grafiikka  ★ ★ ★ ★ ★ 

Äänet  ★ ★ ★ 

Vaikeus  * ★ ★ 

Kiinnostavuus  ★ ★ 

Yleisarvosana  ★ ★ ★ 


Ghosts  'n'  Goblins 

(Elite) 

Elite  on  viime  aikoina  kunnos- 
tautunut tekemällä  erinomaisia 


Nyt  tulivat  fiksuun  sarjaan 
myös  Philips-värimonitorit. 


Fiksulle  tietokone-asiantuntijalle  tavallinen  TV-  vastaanotin  ei  ole  riittävän 
hyvä  näyttöpäätteeksi.  Parhaimmillaan  tietokoneen  informaation  voi 
välittää  vain  tietokonetta  varten  suunniteltu  näyttöpääte  - monitori.  T V- 
tekniikan  edelläkävijänä  Philips  on  edelläkävijä  myös  tässä.  Korkea 
laatu,  ominaisuudet  ja  sopiva  hinta  tekevät  Philips-monitoreista  fiksun 
valinnan. 

Philips  80-sarjan  tietokonemonitorit  on  suunniteltu  aakkosnumeeri- 
seen ja  graafisen  tiedon  korkealuokkaiseen  näyttöön:  12”  kuvaruutu,  80 


merkkiä  rivillä,  25  riviä,  CVBS-tuloliitäntä,  audio-tuloliitäntä,  korkea  ero- 
tuskyky. 

BM  7502  vihreä,  hinta  920-,  BM  7522  ruskea,  hinta  1.020-,  ja  IBM 
PC:hen  suunniteltu  BM  7513  vihreä,  hinta  1.290,-. 

Uudet  Philips-värimonitorit  on  suunniteltu  suosituimpien  koti- ja  hen- 
kilökohtaisten tietokoneiden  näyttöpäätteiksi.  Kaikissa  korkea  erottelu- 
kyky ja  erittäin  vakaa  kuva. 


CM  8524  värimonitori:  häikäisemätön  kuvaruutu,  musta  kontrastilasi, 
vihreä  kytkin,  säädettävä  jalusta.  Kuvaruutu  14”,  25  riviä,  80  merkkiä 
rivillä,  CVBS/RGB- ja  audiotuloliitännät.  Voi  käyttää  myös  videomonitori- 
na.  Hinta  2.200,-. 

CM  8533  (CVBS  + RGB+tekstikytkin  + IBM  PC-sovitteinen)  hinta 
2.500,-,  CM  8501  (RGB)  hinta  1.750,-,  CM  8500  (CVBS)  hinta 

1-750,-, 


PHILIPS 


